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POVZETEK 
 
Igra spremlja človeštvo od pradavnine in človeka od zibelke vse tja do odraslosti in čez, do 
zadnjega diha. Kot zgodovinska aktivnost je igra skozi stoletja spreminjala oblike, materiale, 
kontinente, tehnologijo itd. Za pedagoški kontekst je še posebej intrigantna zaradi svoje dvojne 
narave – lahko podpira učenje a hkrati lahko vodi na stranpoti. Kljub potencialu, ki ga nosi, 
nikoli ne vemo, kako se bo igra končala. In prav zato je zahtevna. 
 
V diplomski nalogi predstavim njeno najnovejšo različico – video igre – in kakšna je njihova 
vrednost v pedagoškem kontekstu. Razmislek začnem s tehnologijo, ki jih omogoča in oblikuje 
igrsko izkušnjo. Nadaljujem o igri na splošno. Zakaj je aktualna, kje in kaj so njeni skriti aduti. 
S predstavitvijo video iger že nakažem pedagoški potencial, ki ga konkretneje predstavim s 
štirimi možnimi načini rabe video iger v šolskem prostoru. 
 
Ključne besede: igra, video igra, teorije igre, igrifikacija, IKT, raba video iger. 
ABSTRACT 
 
Games are following humanity from the prehistory and the human from the cradle all the way 
to the adulthood and beyond, till his last breath. As historic activity, games have, through the 
centuries, changed shapes, materials, continents, technology, etc. They are particularly 
intriguing in a pedagogical context due to their double nature – they can facilitate learning, 
however, they can also lead to sideways. Despite the potential they carry, we never know how 
the game will end. For this reason they are challenging.   
 
In this thesis I present its newest form – the video games – and what is their value in 
pedagogical context. I start my reasoning with technology that enables video games and shapes 
the gaming experience. Then I continue with games in general. Why they are currently 
important, where and what are their hidden advantages. By describing video games I already 
indicate their pedagogical potential, which is thoroughly described with four possible ways of 
using videogames in school environment. 
 
Keywords: play, games, video games, game theory, gamification, ICT, use of videogames. 
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Če hočemo delati v svetu, (namesto da nas svet »obdela podolgem in počez«), moramo 
vedeti, kako svet deluje (Bauman 2002, str. 266). 
 
 
1 UVOD 
Živimo v času, ko razvoj poteka z vedno večjo hitrostjo. Pomembna elementa tega razvoja sta 
informacijsko komunikacijske tehnologije (v nadaljevanju IKT) in internet. Del dnevne rutine 
postaja elektronsko in video komuniciranje, uporaba pametnih telefonov, ipod-ov, socialnih 
omrežij, pisanje in branje blogov, igranje spletnih iger, preživljanje prostega ali službenega 
časa v virtualnih svetovih itd.. Generaciji mladih, ki je sedaj v osnovni šoli, je še posebej 
samoumevno rokovanje z najnovejšo tehnologijo ter napravami. Pravzaprav je to okolje, v 
katerem odraščajo, komunicirajo, se igrajo, izražajo, oblikujejo svojo identiteto itd. (Ito 2010). 
Ti mladi se oblikujejo pod vplivom nove tehnologije.  
Po ameriških raziskavah povprečni dijak porabi eno uro na dan za delo domačih nalog in enajst 
ur na dan za delo z elektronskimi mediji (prenosni telefon, računalnik, i-pad, mp3 predvajalnik 
itd.) (Steinkuehler in Squire, 2014). Posebno mesto znotraj teh enajstih ur pripada fenomenu 
video iger. Video igre, katerih nosilci so sodobne tehnologije in internet, predstavljajo velik 
del življenja mladih (Ito 2010, str. 1). Morda v Sloveniji še nismo pri takšnih številkah, vendar 
se glede na trend vseeno lahko vprašamo, kakšne spremembe prinašajo sodobne tehnologije in 
video igre v šolo oz. odnose učitelj–učenec–snov/vsebina, kako ti otroci/mladi sprejemajo 
informacije, kako se učijo, kaj jih motivira itd. Kot bodočo pedagoginjo me zanima, »kako 
načrtovati pouk, da bodo učenci prepoznali njegov pomen in bo ta zanje imel smisel« (Vončina 
Vodeb 2013, str. 5).  
Prensky (2001) slikovito opiše razkorak med različnimi svetovi učitelja in učenca, z učitelji 
kot »digitalnimi priseljenci« (ang. digital immigrant) in učenci kot »digitalnimi domačini« 
(ang. digital natives). Torej učitelji kot tistimi, ki govorijo nek zastarel predračunalniški jezik 
in z IKT rokujejo previdno, pogosto celo s strahom in tako kot je za priseljence značilno, nikoli 
popolnoma ne osvojijo jezika domačinov (Prensky 2001, str. 2). Na drugi strani imamo 
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»digitalne domačine«, ki si življenja brez IKT skorajda ne znajo več predstavljati. Prensky 
učencem pripisuje tudi, da namesto linearnih inštrukcij raje rešujejo probleme s poskusi in 
napakami ter zbirajo podatke, ki jih lahko preizkušajo z eksperimentiranjem (prav tam, str. 3). 
Prav iz tovrstnih razlik Prensky naredi sklep: »Današnji učenci/mladi so se radikalno 
spremenili in niso več ljudje, za katere je bil narejen naš šolski sistem«. (Prav tam, str. 1) 
Ob tem se postavlja vprašanje, ali sodobna tehnologija res radikalno spreminja današnje mlade, 
ali je pretirano poudarjanje drugačnih okolij samo del nepoznavanja novih tehnologij in zato 
grožnja obstoječemu. Vončina Vodeb (2013, str. 3) pravi, »da učitelji, ki nimajo sodobnega 
znanja o značaju teh sprememb, le-te demonizirajo in jim pripisujejo krivdo za negativne 
vzgojne učinke, namesto da bi iskali načine kako jih uporabiti za vzgojno-izobraževalne cilje«. 
Morda smo samo priče začetni fazi pojava nove tehnologije in so reakcije podobne, kot so bile 
ob »imperialnem pohodu« televizije. Odgovor na ta vprašanja oz. dileme nam narekuje 
različne pedagoške rešitve ter pristope. 
Šola se lahko poskuša izogniti tem temam in pojavom, ampak glede na razširjenost IKT in 
video iger ne more več izbirati, ali so te teme pedagoško pomembne ali ne. Če jih zanemari, 
potem ta odločitev prinese posledice, ki so izven tega, kar šola lahko nadzoruje (Burbules in 
Callister 2000, str. 2). Tudi Vončina Vodeb poziva k aktivni drži in sicer pravi: »Do teh 
sprememb je v pedagogiki nujno zavzeti kritičen in angažiran odnos, najprej s pomočjo 
natančne analize, kako nove tehnologije in njihove rabe spreminjajo vsakdanje življenje otrok 
in njihove načine spoznavanja sveta…« (Vončina Vodeb 2013, str. 114). Ne glede na to, ali so 
te spremembe koristne ali škodljive, mimo njih, tako na nivoju učitelja kot na nivoju šole, ne 
moremo in ne smemo. 
Video igre predstavljajo najkompleksnejše igre ter višek sodobnih tehnologij in so preplavile 
ves s tehnologijo opremljen svet. Z izpopolnjeno grafiko, ki ponekod že skoraj zamenjuje 
realne podobe nekega mesta ali pokrajine, s kvalitetnim zvokom, neskončno možnostmi, 
večigralstvom, igranjem v realnem življenjskem okolju, kompleksnimi problemi, prav video 
igre najbolj eksplicitno predstavljajo potencial za šolo. Seveda mnogo značilnosti, ki jih 
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predstavim v nadaljevanju, velja tako za računalniške igre1 kot spletne igre, računalniško 
igrane namizne igre in druge bolj preproste oblike iger, ker si temelje delijo s klasičnimi igrami. 
Ena od eksplicitnih značilnosti je »nekaj«, kar prevzame, kar igralca spravi v stanje 
zamaknjenosti oziroma zanosa (ang. flow) (Prensky 2001, Becker 2006, Steinkuehler in Squire 
2014), da pozabi ali je zunaj dan ali noč, ali je čas kosila ali že čas za zajtrk. Prav zato so video 
igre tudi predmet mnogih razprav, raziskav in pogosto delijo občinstvo.  
Video igre in vse, kar jih spremlja, so zbudile moj interes zato, ker sama nisem igralka video 
iger in mi je ta svet tuj. K raziskovanju video iger me je spodbudila Baumanova misel: »Če 
hočemo delati v svetu, (namesto da nas svet »obdela podolgem in počez«), moramo vedeti, 
kako svet deluje.« (Bauman 2002, str. 266), in Freirejeva ideja, da je potrebno izhajati iz 
učenčevega sveta, iz njegovega besednjaka (Freire v Vončina Vodeb 2013).  Moja naloga torej 
je, da se trudim z učenci vzpostaviti dialog, ki upošteva njihovo specifično izkušnjo sveta, šele 
potem je mogoče govoriti o vzgoji (prav tam, str. 5). Prav raziskovanje specifične izkušnje 
sveta, ki jo oblikuje igranje video iger in potencialnost, ki jo nosijo, je rdeča nit moje diplomske 
naloge. 
V izogib črno beli tehniki in receptnim odgovorom, kako prepoznati odvisnost od video iger, 
kako zmotivirati otroka ali učenca za druge dejavnosti, kako je z nasiljem v video igrah itd., 
sem se odločila, da okolje video iger predstavim nekoliko širše. V diplomski nalogi osvetlim 
pojav video iger: kakšen je in kako deluje, kdo so uporabniki, spremljajoča tehnologija, kaj ta 
razširjenost pomeni za učitelja itd. Diplomsko nalogo začnem s podrobnejšo predstavitvijo 
IKT kot pogojem za igranje video iger, predvsem z vidika kaj naj bi vedel učitelj oz. na kaj naj 
bi bil pozoren. Predstavim tehnične in praktične omejitve tehnologije, dotaknem se tudi 
nadzora, pravičnosti, cenzure itd. V naslednjem sklopu predstavim igro kot tisto, ki je 
pomembna gonilna sila in spremlja človeka že iz pradavnine, kar jo umešča med pomembne 
filozofske teme. Značilnosti in kategorije igre predstavim z avtorjema Huizingo in Cailloisom. 
Sledi podrobnejše poglavje o video igrah, njihovi raznolikosti, razvojem igralca, motivi 
igralcev za igranje, glavne zvrsti video iger itd. Zaključim s poglavjem o pedagoški vrednosti 
                                                            
1 Za lažje razumevanje in zaradi poenostavitve v diplomski nalogi pretežno uporabljam pojem video igre. Ta 
pojem zajema igre, igrane preko spleta in drugih digitalnih naprav, računalniške igre, vendar ne računalniških 
iger, ki so digitalna oblika namiznih iger (npr. igranje šaha). 
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video iger oz. potencialnosti, ki jo imajo. Pri tem predstavim nekaj možnosti uporabe video 
iger: od igrifikacije oz. zgolj uporabe nekaterih načel video iger do neposredne rabe video iger. 
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2 IKT - OSNOVA ZA VIDEO IGRE 
IKT je tista, ki omogoča in določa meje uporabe ter posledično tudi meje video igram. Torej 
strojna oprema, zmogljivost računalnika, programska oprema, hitrost internetnega dostopa itd., 
vse to določa nabor iger, vrsto iger in ne nazadnje vpliva tudi na kvaliteto izkušnje igre. Zato 
v nadaljevanju sledi predstavitev IKT z nekoliko bolj tehnične strani. Za učitelja in šolo je 
morda še pomembnejši vidik, kako ta tehnologija vpliva in spreminja človeka (tudi učenca) ter 
kako zaradi tehnologije človek spreminja in oblikuje vzorce obnašanja.  
Nekateri avtorji (Burbules in Callister 2003, Rothbard 2012, Kučić 2014) so mnenja, da pojav 
IKT in spremembe ob tem niso neka posebna novost, ampak samo posledica pojava nove 
tehnologije. Podobne reakcije, od navdušenja do moralne panike, je zaslediti tudi pri drugih 
starejših tehnoloških inovacijah. Naj omenim npr. izum Gutenbergovega tiskarskega stroja. 
Tiskarski stroj ni bil samo nova tehnologija za hitrejše tiskanje knjig, ampak je pomenil tudi 
novo produkcijo, organizacijo, razdeljevanje in dostopnost informacij, nov medij komunikacij 
in kot tak je ustvaril možnosti, ki jih prej ni bilo, niti si jih ljudje v tistem času niso znali 
predstavljati (Burbules in Callister 2000, str. 14). »Tehnična inovacija je povzročila 
daljnosežne spremembe v socialnih, ekonomskih, političnih, verskih in izobraževalnih 
praksah.« (Prav tam, str. 42) Kljub temu, da danes vidimo izum tiskarskega stroja kot 
pomemben mejnik razvoja, je z njim povezana večja dostopnost knjig povzročila skrb 
nekaterih uglednih posameznikov zaradi možnosti pohujšanja ob branju knjig (Rothbard 
2012). Tudi pojav radia in televizije je najprej spremljajo navdušenje (večja dostopnost do 
informacij, novic, nadomestek za varuško), vendar kmalu se je izkazalo, da sta obe novosti 
zapadli v roke ekonomije ali/in ideologije ter kot taki postali škodljivi in nevarni (Burbules in 
Callister 2000, str. 137).  
 
Pojav nove tehnologije, naj bo to papir, svinčnik, leseno računalo, tiskarski stroj ali sodobna 
računalniška tehnologija, vedno polarizira občinstvo. Hkrati z delitvijo na navdušence in 
skeptike sam »pojav tehnologije odpira mnogo zanimivih vprašanj in spoznanje, da 
spremembe v tehnologiji vedno spremljajo tudi druge spremembe« (prav tam, str. 7), med 
njimi spreminjajo tudi uporabnika. To pomeni, da »odnos s tehnologijo ni samo enosmeren in 
instrumentalen, ampak obojestranski in odnosen« (prav tam, str. 6). Že v naši dnevni rutini se 
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kaže, kako sodobna računalniška tehnologija zajema in oblikuje vse pore našega življenja: tako 
zasebnega kot javnega. Danes si brez IKT ne znamo predstavljati obiska zdravnika, pregleda 
obratovalnih časov naše poslovalnice banke, naročanja Adriinih letalskih kart, iskanja 
najugodnejšega letovanja, itd. Zaradi te vpetosti tehnologije v naša življenja nas Burbules in 
Callister (2000, str. 14) opozarjata, da naj k IKT pristopamo z refleksijo in nadaljujemo s 
ponižnostjo ter previdnostjo, ker je – IKT – dobesedno nevarna. Nevarna je zato, ker nosi velik 
potencial, potencial ki si ga ljudje sploh ne moremo, niti si ga ne znamo predstavljati (prav 
tam, str. 14).  
Nove tehnologije spreminjajo načine, na katere smo mislili da ljudje komunicirajo, kako se 
povezujejo drug z drugim, kako pošiljajo, sprejemajo in interpretirajo informacije (prav tam, 
str. 37-38). Ob teh spremembah se bo morala spremeniti tudi ideja o izobrazbi in z njo 
posledično tudi šola, ki ne bo več ekskluzivni prostor izobrazbe (prav tam, str. 38). Burbules 
in Callister pri tem opozorita, da bo potrebno paziti, da šola ne bo zaviralka, še posebej za tiste 
otroke, ki nimajo druge oz. boljše alternative (prav tam). 
Takšne spremembe odpirajo temeljna vprašanja za vzgojnoizobraževalno teorijo in prakso. 
Prav zato pojav novih tehnologij prinaša družbi mnogo novih izzivov, še posebej če si le-ta 
prizadeva oskrbeti ljudi s sredstvi za uspešno življenje (prav tam). Zgornje teme nimajo 
posledic zgolj za čas šolanja, ampak tudi za možnosti učenja pred in po času šolanju. Torej 
tudi na zaposlitvene možnosti. Ljudje, izključeni iz tega novega okolja, bodo tudi dejansko 
izključeni in odrezani od mnogih drugih možnosti. Skupaj s tehnologijo postaja splet kot 
avenija za nove informacije ter spretnosti in ideal vseživljenjskega učenja postaja izvedljiva 
realnost (prav tam, str. 37). Kot menita Burbules in Callister, bo »zanemarjaje teh vprašanj čez 
čas ustvarilo dvotirno družbo: družbo informacijske kaste, ki bo tako nepremagljiva in samo-
ohranjujoča, kot še nismo bili priča v nobeni človeški družbi« (prav tam). Tudi Bauman nekaj 
let pred njima zapiše svojo slutnjo potencialno izključenih z besedami: »Gospodovalna igra v 
dobi tekoče moderne ne poteka med »večjim« in »manjšim«, temveč med »hitrejšim« in 
»počasnejšim««. (Bauman 2002, str. 237) Torej tistimi, ki bodo slediti hitremu tempu, se 
zmogli prilagajati novim okoljem, hitro spreminjajoči se tehnologiji itd. in tistimi, ki bodo 
zaradi slabšega socialnega, finančnega ali kulturnega kapitala ostajali vedno bolj zadaj. 
Nesledenje svetu, tehnologiji in tempu bo pomenilo manjše možnosti za aktivno življenje in 
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participacijo v svetu. Pomanjkanje možnosti za pridobitev sposobnosti in znanja bo hkrati 
pomenilo tudi pomanjkanje možnosti spremeniti svoj status (Burbules in Callister 2000, str. 
37). Če malo karikiram: tako kot je bila včasih nepismenost sinonim za ljudi oz. sloje, ki niso 
odločali, ki niso imeli veljave v družbi, bo »jutri« slab dostop oz. pomanjkanje dostopa do 
spleta sinonim za posameznike oz. sloje, ki ostanejo nemi in preslišani. Burbules in Callister 
ravno v teh razlikah vidita priložnost za učitelje in pedagoške strokovne delavce, za katere 
predpostavljata, da naj bi bili bolj reflektirani kot večina. Le-ti naj bi bili posebej pozorni na 
načine, kjer bi lahko namensko ustvarjali učne izkušnje in priložnosti, ki razširjajo nabor 
posameznikovih možnosti (prav tam, str. 38). 
Na eni strani je bilo veliko črnila prelitega o nevarnosti sodobne tehnologije s strani 
tehnofobov, kot jih poimenujeta Burbules in Callister (prav tam, str. 14), še posebej s strani 
tistih, ki z njo nimajo veliko opravka. Na drugi strani imamo tehnofile (prav tam), ki so 
prepričani, da bo sodobna tehnologija kot panaceja (gr. zdravilo za vse bolezni) rešila vse 
težave in pomanjkljivosti sodobnega človeka. Ti optimisti vidijo pri vseh radikalnih 
tehnoloških novostih (radio, TV in zadnjih 25. letih pojav IKT ter video iger) možnosti za 
izobraževanje. A kaj kmalu se izkaže za pravilno drža tehnoloških pesimistov, ki v teh novostih 
hitro prepoznajo medije za reklamna sporočila in vzvode uravnavanja družbenih moči (prav 
tam). Vendar, kot sta prepričana Burbules in Callister (prav tam, str. 15), moramo preseči 
dihotomije »dobro - slabo«, ker se nanaša na iluzijo, da lahko ločimo »dobre« in »slabe« učinke 
IKT-ja. Potreben je bolj uravnotežen pogled, ki gleda na tveganja in obete IKT kot neločljivo 
povezane. »Nevarnosti in možnosti IKT-ja ne stojijo druga nasproti drugi, ampak so vidiki ene 
in iste zmogljivosti« (prav tam).  
V nasprotju z zgoraj omenjenimi zadržki in pomisleki večinoma odraslih, so mladi IKT sprejeli 
za svojo. Pogosto so ravno mladi tisti, ki z navdušenjem sprejemajo novosti, spremembe in bi 
se jih večina opredelila za tehnofile. Ne tako redek prizor je skupinica najstnikov, ki si preko 
pametnih telefonov ali tablice predvajajo najnovejše glasbene hite, v parku ogledujejo 
nogometno tekmo ter sproti video dokumentirajo in objavijo na facebooku ali twitterju. Prav 
zaradi te domačnosti z IKT in ker uporabljajo predvsem medije z zasloni (televizijo, 
računalnike, mobilne telefone, itd.), jih nekateri avtorji poimenujejo kar »zaslonarji« (Erjavec 
2009, str. 22). Prav tako razširjena oznaka za generacijo, ki se je rodila in raste sočasno z 
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osebnimi računalniki in internetom, je Net generacija (angl. net generation, Net Gen) (Tapscott 
1997 v Ivanišin 2009, str. 39). V ZDA se ta naveza – mladi in IKT - dogaja že od sredine 
osemdesetih let prejšnjega stoletja dalje, pri nas pa od prve polovice devetdesetih let naprej 
(prav tam). Prensky ugotavlja, da bodo imeli ti mladi pri dvajsetih za seboj 20.000 ur gledanja 
televizije, 10.000 ur igranja video iger, 10.000 ur dela z mobilnimi telefoni in manj kot 5.000 
ur branja knjig (Prensky 2001). Da jih ta prepletenost s tehnologijo dela drugačne, ugotavljajo 
v šolah, knjižnicah, kulturnih ustanovah, v politiki itd.. Kaj vse zajema ta »drugačnost«, bolj 
slutimo kot vemo, vendar se iz dneva v dan več raziskav posveča temu vprašanju (prav tam). 
Tu prihajamo do dveh različnih pogledov na »drugačnost« mladih, ki odraščajo z IKT. Prvi 
pogled predstavlja Prensky z idejo o radikalno drugačnih mladih, ki jih poimenuje kar digitalni 
domorodci, in drugi pogled predstavljajo Burbules in Callister (2000), Kučić (2014) idr.. 
V članku Mopedi in tehnomladina Kučić (2014) pojasni zgoraj imenovano drugačnost in njen 
izvor, ki je po njegovem zgolj idealizirana podoba tehnomladine, z naslednjimi besedami:  
»Ta »internetna generacija« je »naravno« sprejemala nove tehnologije. Staršem se je 
zdelo, da so se otroci samo dotaknili njihovega zapletenega telefona ali računalnika in 
so ga že znali uporabljati. Ameriški časopisi so poročali o petnajstletnih ustanoviteljih 
spletnih podjetij, ki so jih očetje pripeljali na podpis milijonske pogodbe, učitelji so 
tarnali, da vsevedne »generacije google« ne znajo več učiti. Vnuki so stare starše učili 
uporabljati internet, prenos znanja s starejših na mlajše se je prvič v zgodovini 
radikalno obrnil.« (Kučić 2014) 
Kučić se čudi sprenevedanju staršev, saj so otroci ravno pri njih videli, »koliko časa preživijo 
za tipkovnicami in kako pogledujejo na telefone, saj so njihove službe postale vse bolj 
informatizirane« (prav tam). Ravno ti straši so otrokom kupili računalnike, tablice in mobilne 
telefone zaradi šole ali povečanega nadzora. Kučić nadaljuje z razmislekom in predstavi še 
drugo plat medalje z besedami: »Staršem je ustrezalo, da so otroci varno spravljeni za 
računalniki v otroških sobah in se niso potepali po nevarnih ulicah [...] zaradi kronične 
prezaposlenosti pa so elektronskim napravam vse pogosteje zaupali tudi vlogo varuške, ob 
kateri so se otroci lahko zamotili za več dragocenih ur« (prav tam). Ob tem se pojavlja tudi 
nekoliko drugačno vprašanje, in sicer, ali potem lahko govorimo tudi o sodobni zanemarjenosti 
otrok, ki samorastniško odraščajo ob sodobni tehnologiji. Ali smo priča zgolj tehnofilsko 
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usmerjenim staršem in bo čas prinesel bolj reflektiran odnos ter ravnanje s sodobno 
tehnologijo, podobno kot se je to zgodilo pri televiziji? 
 
Glede na ponavljajoče družbene odzive ob pojavu vsake pomembnejše nove tehnologije Kučić 
(2014) zaključi svojo misel: »Na mladih uporabnikih informacijskih in komunikacijskih orodij 
ni ničesar »naravnega««. Tako zavrže idejo Prenskega o »drugačni« generaciji. Domačnost 
mladih s tehnologijo se Kučiću zdi logična posledica, saj »mladi vse več časa preživijo z 
novimi tehnologijami – podobno kot nekoč z mopedi ali drugimi prostočasnimi dejavnosti 
njihovega časa – in so se pri tem naučili uporabniških veščin, ki so vznemirjale njihove starše« 
(prav tam). Dodaja pa, podobno kot že omenjena avtorja Burbules in Callister, da teh mladih 
»ni nihče pripravil na pravila elektronskih svetov, ki so veliko bolj zapletena kot 
cestnoprometni predpisi« (prav tam). 
2.1 IKT in spremembe, ki jih prinaša 
Kaj pravzaprav je oz. pomeni tako modern in tolikokrat uporabljen izraz IKT? Če je 
informacijska tehnologija (v nadaljevanju IT) tista, ki omogoča hitro in učinkovito 
posredovanje podatkov ter zajema področja zbiranja, obdelovanja, shranjevanja in prenašanja 
vseh vrst informacij (ITdesk.info 2011, str. 1), potem je IKT njena specializirana nadgradnja. 
V priročniku ITdesk.info izraz IKT zajema vsa tehnična sredstva, ki se uporabljajo v namen 
ravnanja z informacijami in omogočanje komunikacije, vključujoč računalnike, omrežne 
strojne opreme (hardver), komunikacijske linije ter vso potrebno programsko opremo (prav 
tam). Z drugimi besedami, »IKT sestavljajo IT, telefonija, elektronski mediji, vse vrste 
obdelave in prenosa avdio in video signalov ter vse funkcije nadzora in spremljanja, ki 
temeljijo na tehnologiji omrežja« (prav tam, str. 19). Ali kot bi bolj preprosto rekel Hawkritage: 
»IKT v najširšem pomenu predstavlja vse elektronske aparature (računalnik, internet, DVD 
zapisovalnik, kalkulator, televizija, multimediji – kar običajno pomeni kombinacijo teksta, 
zvoka in /ali videa)« (Hawkritage 1985 v Doles 2010, str. 10). 
Kot sem že zapisala, odnos med uporabnikom in tehnologijo je obojestranski, kajti računalnik 
ni nikoli samo nov pisalni stroj in internet ni nikoli samo najnovejša enciklopedija (Burbules 
10 
 
in Callister 2000). Zato tehnologija na nek način uporabi/oblikuje tudi nas (prav tam, str. 6). V 
tej luči bi morali gledati tudi na IKT, ker »spremembe tehnologij, praks komuniciranja ter 
upodabljanja sveta temeljito spreminjajo kulturno, politično, ekonomsko in epistemološko 
dimenzijo sodobnosti, globoko pa posegajo tudi v družbeni značaj človeka in medsebojnih 
odnosov« (Vončina Vodeb 2013, str. 2). K IKT bi morali pristopati z vso resnostjo in 
refleksivnostjo, ker »spreminja odnos do učenja, znanja, do sebe in drugih ljudi, odnos do 
sveta« (prav tam). 
2.2 Internet in hiperbesedilo 
Internet je radikalno spremenil prostor igranja iger, povečal je možnosti in načine igranja, kar 
posledično spreminja izkušnjo igre. Npr. iz solo igranja za računalnikom danes lahko preko 
interneta v isti igri igrajo tisoče igralcev. Zato v nadaljevanju predstavim internet, njegove 
elemente in nekaj sprememb, ki jih prinaša. 
Internet (tudi medmrežje) je računalniško omrežje, ki povezuje več omrežij in preko njih 
računalnike. V razširjenem izražanju se internet velikokrat nanaša na usluge, kot so svetovni 
splet, elektronska pošta in spletni klepet (online chat) (Računalniške komunikacije 2008, str. 
8).  Čeprav se je začel kot posledica potrebe po izmenjavi informacij, danes ni več področja, 
ki ga ne bi dosegel (ekonomija, druženje, zdravstvo, informiranje, izobraževanje itd.) (prav 
tam).  
Pomembna novost, ki jo omogočata IKT in svetovni splet, je hiperbesedilo. Hiperbesedilo je 
način označevanja besedila ali grafičnih elementov (npr. slike), ki omogoča povezavo, skok na 
drugi del besedila ali večpredstavni2 element (Hipertekst, b.l.). Ravno povezave so tiste, ki 
                                                            
2 Večpredstavnost ali multimedia je vsebina prikazana v različnih tehnikah. Za prikaz se lahko istočasno uporabi 
besedilo, zvočne in video posnetke, animacije in sodejni prikaz. Obseg večpredstavnosti se povečuje s pojavom 
novih medijev, predvsem z razvojem računalniške tehnologije, in se uporablja na različnih področjih. V 
umetnosti; na predstavah, razstavah, v videoprodukciji, v animaciji, na glasbenih dogodkih ali posnetkih. V 
izobraževanju, kjer se predavanja dopolnjujejo s slikovnim gradivom in posnetki, nove tehnologije pa s 
simulacijami omogočajo dodatno izpopolnjevanje. Večpredstavnost je odločilno vplivala tudi na razvoj 
oglaševanja in trženja, posebno z razvojem družbenih omrežij, video spletišč, in spletnikov. (Hipertekst b.l.) 
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prinašajo kvalitativno novost - lateralnost. Pri klasičnih besedilih imamo običajno neko 
linearno sosledje: uvod, jedro in zaključek. Ideje so v besedilu organizirane hierarhično, 
zaporedno, poudarjena je nadrejenost in podrejenost itd. Da stvar ni tako črno-bela nas takoj 
opozorita Burbules in Callister ko pojasnita, da »kljub očitni linearnosti (klasičnih besedil) v 
praksi pogosto beremo in pišemo nelinearno« (2000, str. 41). Pri pisanju, še posebej s 
programom Word, besedilo pogosto pišemo po delih, z vrivanji besedil, skakanjem, 
dopolnjevanjem itd.. Podobno je pri branju, ko preskakujemo dele, se ustavljamo, ali vračamo 
k določenim odstavkom (prav tam). Hiperbesedilo to samo še bolj razvije, ker ponuja posebne 
možnosti odcepitve od osnovnega teksta k drugim besedilom. Zato kot poglavitno značilnost 
»novih« medijev Erjavec izpostavi »preoblikovanje temeljnih prvin naracije: spremenjena 
kronologija, logika in linearnost« (2009, str. 21). Med drugim to pomeni, da avtorjeva 
organizacija besedila ne vpliva na to, kako bo bralec bral to besedilo in se bralec iz pasivnega 
uporabnika, potrošnika spremeni v aktivnega ustvarjalca besedila, ki lahko aktivno preoblikuje 
besedilo, ga prireja in naredi iz njega svoje hiperbesedilo (Burbules in Callister 2000, str. 44). 
Včasih komentar na članek postane bolj obsežen in bolj bran kot original. To hkrati pomeni, 
da se zmanjšajo razlike med avtorjem in bralcem in se briše tudi meja med pridobivanjem ter 
produkcijo novega znanja (prav tam). 
Zgoraj opisane značilnosti hiperbesedila Burbules in Callister v knjigi Watch IT (2000, str. 42-
45) strneta v nekaj točk, ki hkrati predstavljajo možnosti in nevarnosti hiperbesedila za učenje 
in odnos učitelj-učenec.   
Hiperbesedilo... : 
 spreminja tradicionalni pomen besedila in branja, 
 spreminja odnos (relacijo) avtor - bralec, 
 prinaša kvantitativno spremembo: količino besedil, hitrost s katero so dostopna, število 
spletnih povezav…, 
 prinaša kvalitativne spremembe, ki se nanašajo na procese branja in konstruiranja 
znanja. 
Prav zaradi teh značilnosti lahko hiperbesedilo olajša učenje s tem, ko dovoljuje bralcu nove 
povezave, ki spodbujajo njeno/njegovo razmišljanje (prav tam, str. 57-59). Hiperbesedilo je 
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dragoceno z vidika izobraževanja tudi zato, ker izpostavi možnosti, ki so neločljivo povezane 
s procesi branja in razmišljanja. Bralcu dovoljuje konstruiranje unikatnih, osebno smiselnih in 
koristnih interpretacij različnih besedil. Ob tem se bralec uči prepoznati dostopnost informacij 
in možnosti, da so le te organizirane na več načinov (Burbules in Callister 2000, str. 59).  
Kljub vsem obetom in možnostim nove tehnologije, bo internetno okolje hiperbesedila ostalo 
nerodovitno za učenja, če učenec ne bo imel sposobnosti in možnosti kvalitetnega raziskovanja 
tega okolja (prav tam, str. 63). 
2.3 Internetne komunikacije 
Nicolas Negroponte, ustanovitelj in direktor podjetja Media Laboratory na Massachusetts 
Institute of Tehnology, je internet imenoval »preplet oseb in ne omrežje računalnikov« 
(Tonioni 2013, str. XIV). Zato je na mestu vprašanje, kako IKT in internet spreminjata načina 
komuniciranja (človek – človek3), še posebej z vidika video iger, saj jih veliko vključuje 
komunikacijo znotraj internetnih skupnosti, forumov itd. Za mnoge, ki preživijo veliko časa 
na internetu, so te oblike postale že neopazne oz. tako vkomponirane v rutino, da so postale 
nepogrešljive in posameznikova druga narava (Burbules in Callister 2000, str. 27). Avtorja 
izpostavita pet oblik internetne komunikacije. Pri tem nas opozorita, da vsaka od teh petih 
predstavlja par. Na ta način želita izpostaviti, da lahko okolje, ki ga oblikuje določena 
komunikacija, nekdo doživlja kot idealno, nekdo drug pa kot problematično in tuje. Hkrati z 
oblikami komunikacije se zarisujejo tudi vprašanja in dileme dostopa, pravičnosti itd., ki jih 
bom podrobneje predstavila v nadaljevanju.  
Oblike internetne komunikacije (Burbules in Callister 2000, str. 27-28): 
1. Računalniško omrežje omogoča sinhrono (real time) in nesinhrono komunikacijo. 
Klepetalnice delujejo po prvem principu, elektronska pošta po drugem – nesinhrono, z 
zamikom. Vsak pristop ima svoje prednosti in spodbuja določen način komunikacije (dolžino 
sporočila, uporabo vprašanj, itd.). Na izbiro načina komunikacije vpliva tudi, ali je jezik 
                                                            
3 Obstaja tudi komunikacija človek – stroj, človek – vsebina (Galloway 2011). 
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pisanja materni ali tuj. Npr. komuniciranje v tujem jeziku je enostavnejše preko elektronske 
pošte, ker ima pisec na razpolago več časa za oblikovanje in popravljanje odgovora. 
2. Internetne konvencije ne zahtevajo od posameznika, da razkrije svoje ime oz. 
identiteto. Posameznik lahko uporablja vzdevek (nickname), lahko sestavi elektronski naslov 
iz brezpomenskih besed ali ga sestavi iz črk in/ali številk. Kar je popolnoma drugače kot pri 
komunikaciji iz oči v oči, ko v trenutku dobimo informacijo o spolu, starosti, barvi kože itd. 
Anonimnost je včasih prednost, včasih slabost. Slabost je, če posamezniki zavajajo s prikrito 
identiteto ali pišejo nepremišljene in neresnične trditve. Prednost je, ko omogoča, da 
sramežljivi in plahi ljudje lažje komunicirajo. Prednost je tudi, ko promovira večjo 
slišanost/vidnost nepopularnih in nepriljubljenih mnenj, ki bi bila v realno-časovnih pogovorih 
preglašena in preslišana. 
3. Sporočilo je lahko posredovano skupini ali določenemu posamezniku. Kakšni načini 
komunikacije so uporabljeni, kakšno komunikacijo se na ta način spodbuja? Sporočilo za 
skupino je smiselno pri obveščanju. Manj primerno je za razprave, ker manjšina sodeluje, 
večina zgolj spremlja razpravo, morda celo to ne, ker ni osebne nagovorjenosti, tako kot je v 
individualnem sporočilu. Na ta način lahko izključujemo posameznike, ki preferirajo 
komunikacijo iz oči v oči oz. jim je izraznost obraza in telesna govorica nujen element 
komunikacije. 
4. Večina internetne komunikacije je še vedno pisne, čeprav jo dohiteva video 
komunikacija, ker je tehnologija vedno bolj dostopna in kvalitetnejša (npr. video klici na 
prenosnih telefonih ali video konference). Kljub dohitevajoči video komunikaciji bo pisna 
komunikacija uporabljala drugačne forme, pravila in imela drugačen učinek kot govorjena 
beseda. 
5. Znotraj območja pisanja se je udomačila nova forma komunikacije, ki jo prinaša s 
seboj hiperbesedilo. Drugačen način razmišljanja, drugačne oblike sintakse, drugačen jezik 
itd., skratka okolje, ki ga nekateri uporabniki vzljubijo, drugim pa pomeni nočno moro. 
V šestnajstih letih, odkar sta Burbules in Callister izdala knjigo Watch IT, je bilo kar nekaj 
sprememb na področju IKT. Predvsem se je zelo razširila avdio in video predstavnost v vseh 
sferah, tako v poslovnem svetu kot zasebnem okolju (npr. skype, msn, goole+) in šolskem 
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okolju (TED govori, Youtube video predavanja in predstavitve, internetni tečaji, nekatere šole 
celo spodbujajo svoje učitelje, da posnamejo svoja predavanja itd.). Kljub napredku tehnologij, 
povečanju deleža slušnih ter video komunikacij, večji dostopnosti interneta, internetni novinci 
teh sprememb uporabniki vsekakor ne doživljajo kot svojo drugo naravo, prej marsikomu 
pomenijo oviro pri njihovem vključevanju in izražanju, zato zgornje točke še vedno 
nagovarjajo k refleksiji in izzivajo.  
2.4 Prostor in čas 
Veliko dejavnosti, ki smo jih vajeni opravljati v vsakdanjem življenju, je mogoče opraviti na 
internetu lažje in z občutkom prihranka časa in prostora (Tonioni 2013, str. X). Iz dnevne sobe, 
iz domačega računalnika, preko interneta naročamo dostavo hrane, nakupujemo, plačujemo 
račune, odpošiljamo pošto, naredimo rezervacijo za dopust, vmes si predvajamo glasbo, 
gledamo videe, chatamo s prijateljem ali celo večimi hkrati. Zdi se, da resnično prihranimo 
čas, a Tonioni meni, da s povečevanjem interakcij čas začne teči drugače in da izgubimo 
občutek za minevanje časa (prav tam). Ta občutek je še posebej znan igralcem iger, tudi 
najpreprostejših, kot so npr. karte. Koliko intenzivnejše je minevanje časa šele pri zahtevnejših 
video igrah, še posebej pri igrah z več igralci. Heschl, judovski teolog, filozof in učitelj, 
predstavi še en vidik povezave tehnologije in časa:  
»Tehnična civilizacija pomeni, da si človek podreja prostor. To je zmaga, ki jo pogosto 
dosegamo na način, da žrtvujemo bistveno sestavino eksistence, čas. V tehnični 
civilizaciji trošimo čas, da bi si pridobili prostor.« (Heschl 2014, str. 17) 
Če se vrnem iz občutenja časa na bolj praktično raven minevanja in izgube časa, nas Burbules 
in Callister (2000) opozorita na »izgubo« časa ob nakupu in posodobitvi tehnologije. Npr. 
oglasi in prodajalci nam ob novem izdelku vedo povedati, koliko časa prihranimo z novo 
tehnologijo oz. programom. Nikoli pa nam ne povedo, koliko časa bomo potrebovali, da 
osvojimo novo tehnologijo, da si jo prilagodimo, da se naučimo nov program itd. 
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Z mislimi zgornjih avtorjev ne želim predstaviti sodobne tehnologije v negativni luči, ampak 
jih navajam z namenom refleksije, še posebej ko razmišljamo o tehnologiji znotraj 
izobraževalnih ustanov. 
2.5 Vrste uporabnikov interneta 
»Biti na internetu« še ne pomeni, da znam poiskati informacijo, ki jo potrebujem, niti ne 
pomeni, da znam presoditi verodostojnost najdenega ali da znam aktivno sodelovati na 
želenem forumu itd. Skratka, »biti na internetu« še ne pomeni obvladovanja tega prostora.  
»Branje interneta« pomeni »branje« besedil, zvoka, slike, posamično ali skupaj, hiperbesedil 
itd. Prav zato z »biti na internetu« vstopamo v območje pismenosti. Dotaknemo se vprašanj: 
je pismenost, kot jo poznamo – branje in pisanje – še dovolj za nova internetna okolja? Ali 
nove tehnologije in oblike besedil vendarle zahtevajo drugačno pismenost? Bi to pismenost 
lahko imenovali računalniška pismenost, morda natančneje medijska pismenost? S temi 
vprašanji se vračamo nazaj v vsem poznano, šolsko okolje, ki si ne more in ne sme zatiskati 
oči pred temi vprašanji ter spremembami, ki jih povzročajo. 
Burbules in Callister se ne obremenjujeta z vrsto sodobnih pismenosti (računalniška, medijska, 
informacijska, elektronska itd.), čeprav se jih dotikata, s tem ko opozorita na nek drug 
pomemben dejavnik. Avtorja ugotavljata, da je »biti na internetu« še najlažji del naloge, ki je 
postavljena pred šolo, starše in druge odrasle (Burbules in Callister 2000, str. 55). Vendar takoj 
za tem tehničnim dejstvom izpostavita vprašanje: kako, na kakšen način biti na internetu. S 
tem pa vstopamo v področje kvalitete in posledično v področje elektronske/informacijske 
pismenosti (prav tam).  
Zgornja vprašanja me zanimajo predvsem z vidika pravičnosti in refleksije, ki naj bi jo imel 
oz. zmogel učitelj. S tem namenom v nadaljevanju predstavim razdelitev »bralcev interneta« 
glede na kvaliteto, kot jo predpostavita Burbules in Callister (2000, str. 55): 
 Brskalci (browsers) – predstavljajo običajne, radovedne bralce, začetnike, ki imajo 
pogosto težave s količino informacij in so posledično preobremenjeni. Brskalci se 
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zgubljajo v poplavi informaciji in imajo občutek neobvladovanja situacije. Pogosto 
izkusijo izgubljenost in težko najdejo pot nazaj do tistega, kar so malo prej že našli. 
 Uporabniki (users) – so bralci, ki imajo že približno izoblikovano idejo, kaj iščejo. 
Pogosto iščejo kakšno specifično informacijo iz hiperbesedila. Ko najdejo, kar so 
iskali, zaključijo z iskanjem. 
 Hiperbralci (hyperreaders) – imajo veliko večje zahteve do hiperbesedila. Zavedajo se, 
da je okolje hiperbesedila zasnovano dialoško. Kar pomeni, da si besedilo podčrtujejo, 
ga dopisujejo ali odgovarjajo. Odlikuje jih veliko izkušenj v računalniškim okolju, hitro 
znajo preleteti čez velike sezname možnosti, obvladujejo grafiko, video in zvok, razvite 
imajo precej sofisticirane strategije za presejanje in selekcioniranje tistega, kar je 
vredno njihove pozornosti (Burbules in Callister 2000, str. 55). 
 
Zgornja razdelitev nakazuje pomen domačnosti v internetnem okolju in možne izključitve 
posameznikov, ki niso dovolj usposobljeni za delo s hiperbesedilom. Tudi Bauman v Tekoči 
moderni internetno okolje slikovito opiše kot »svet, ki je poln možnosti, je kot jedilna miza, 
obložena z jedmi, da se cedijo sline, z jedmi, ki jih je preveč, da bi jih lahko upal poskusiti tudi 
najgorečnejši jedec« (Bauman 2002, str. 81). Odstavek zaključi z besedami: »…beda 
porabnikov izhaja iz preobilja, ne iz pomankanja izbir« (prav tam), kar bi brez težav pripisali 
tudi Burbulesovim in Callisterjevim brskalcem. 
Ljudje namreč zelo različno doživljajo, izkušajo strukturo interneta in hiperpovezav. Nekateri 
se dobro znajdejo s hiperbesedili, drugim je problematično že »razločiti, kaj je koristno, kaj je 
zanimivo, kaj je pomembno, zato je takšen posameznik preobremenjen« (Burbules in Callister 
2000, str. 33). Avtorja sta prepričana, da »naseljevanje tako kompleksnega okolja pomeni 
življenje z veliko negotovostmi« (prav tam, str. 26). Burbules in Callister to sposobnost 
poimenujeta hiperbranje - sposobnost selektivnega branja, ovrednotenja in postavljanja 
vprašanj, katerega glavna ideja je, da ni nikoli samo ena pot, kako brati neko besedilo (prav 
tam, str. 52). Po njunem naj bi hiperbralec znal kritično brati informacije, znal naj bi se aktivno 
spraševati o tem, kar najde ali ne najde na internetu, ves čas naj bi delal primerjave in presojal 
verodostojnost. Hiperbralec naj bi znal razkrivati tisto, kar je za vrsticami, razbrati, kar je skrito 
in implicitno, kar ni očitno (prav tam, str. 36). 
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Pomen kvalitetnega hiperbranja z nekoliko drugačnega vidika izpostavi tudi Vida Vončina 
Vodeb. Avtorica zapiše, da je »pripoznavanje različnih načinov ustvarjanja pomena osrednjega 
pomena za učenje in vzgojo« (Vončina Vodeb 2013, str. 33). Kasneje nadaljuje in pojasni: »Ko 
torej učenci berejo ali ustvarjajo tekste, vstopajo v različne diskurze in pridobivajo nove in 
različne načine »biti v svetu« ter s tem povezane raznolike identitete« (prav tam, str. 33-34). 
Po njenem imajo »ti različni načini tudi različno produktivno in družbeno moč, pri čemer 
moramo učencem pomagati razvijati refleksijo o pasteh dominacije in preseganja le-te.« 
(Vončina Vodeb 2013, str. 34) Besede Vončine Vodeb so nekoliko širši zapis Freirejeve misli: 
»branje besed, je branje sveta« (prav tam). Kar pomeni, da bi učitelji morali veliko več 
pozornosti namenjati sposobnosti hiperbranja in na ta način omogočati učencem domačnost v 
internetnem okolju.  
2.6 Vprašanje dostopa do internetnih vsebin: kako vključuje in izključuje 
Šole, župani in države se radi hvalijo z visokimi številkami, ker na internetni dostop gledajo 
samo z vidika, ali je šola omrežena in s primerno opremo, ali imajo otroci doma dostop do 
interneta, itd. Žal je statistika v takšnih primerih pogosto prepovršna in zavajajoča. Gole 
številke in odstotni deleži ne povedo nič o posameznikovih možnostih izražanja, delovanja in 
participacije v družbi itd., skratka nič o kvaliteti dostopanja in obvladovanju internetnega 
prostora, nič ne izvemo o posameznikovi vključenosti oz. izključenosti. Zato je vprašanje o 
kvaliteti internetnega dostopa zelo smiselno. 
Vprašanje internetnega dostopa je smiselno tako z vidika posameznika kot posledično z vidika 
družbe. Pri tem so nove tehnologije kot ozko grlo pri dnevnem vključevanju in udejstvovanju 
posameznika v socialnem, političnem ter kulturnem življenju. Izključitev posameznika iz te 
IKT realnosti pomeni manj možnosti na mnogih področjih (Burbules in Callister 2000, str. 19). 
V diplomski nalogi me to vprašanje zanima z vidika možnosti izobraževanja. 
Na eni strani smo danes soočeni z možnostmi tistih, ki lahko delajo in se zabavajo v 
kibernetskem prostoru (prav tam). Učenje in interaktivnost sta jim del dnevne rutine. Oblikuje 
in zaznamuje jih drugačen nabor izkušenj. Na drugi strani so »tisti, ki jim je ta svet bolj tuj in 
bodo ostajali vedno bolj zadaj, ne da bi sploh vedeli, kaj zamujajo« (prav tam, str. 19-20).  
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Hitro iskanje rešitve nas lahko zavede, da bi se problema lotili tehnično in vse šole opremili s 
sodobno tehnologijo in jih omrežili. Vendar, kot pravita Burbules in Callister: »Takšna rešitev 
bi bila nezadostna, če bodoči uporabniki ne bi imeli tudi možnosti razviti sposobnosti, ki so 
potrebne za obvladovanje teh okolij oz. medijev.« (Burbules in Callister 2000, str. 20) Zato bo, 
če želimo omogočiti dostop široki in raznoliki množici ljudi, potrebna veliko večja 
angažiranost kot pa preprost nakup pripomočkov ali priprava nekaj delavnic o tem, kako 
uporabljati tehnologijo in »iti na internet« (prav tam, str. 21). Vončina Vodeb za vključenost 
postavi še nekoliko širši okvir, ko pravi, da je prizadevanje lahko »uspešno le, če razumemo 
globoko prepletenost med sistemom vzgoje in izobraževanja ter ekonomskimi, političnimi, 
družbeno-kulturnimi sistemi in sistemi čustvovanja« (Vončina Vodeb 2013, str. 96).    
V zahodnih in bolj razvitih družbah se nam zdi samoumevno, da je šola omrežena. Vendar če 
pogledamo po svetu, hitro ugotovimo, »da je omreženost razkošje oz. vrh vseh razkošij, ki si 
ga veliko število šol in ljudi ne more niti privoščiti, niti predstavljati« (Burbules in Callister 
2000, str. 22). Burbules in Callister nas spomnita na dileme in vprašanja, s katerimi se soočajo 
šole iz revnejših okrožij: npr. ali iti v nakup nove tehnologije, kako je s financami za 
posodabljanje programov, kako je z izobraževanjem učiteljev ali raje vlagati tam, kjer imajo 
že tako ali tako primanjkljaje (prav tam). Postavi se vprašanje, ali bo šola, ki vlaga v 
tehnologijo, ironično, postala najslabši prostor za učenje (prav tam). To vsekakor niso dejstva, 
ki bi bila v korist omreženosti šol, niti ti razmisleki niso všeč pristojnim strokovnim 
institucijam in financerjem, ker jim takšen pogled pomeni še večji strošek pri financiranju šol.  
Zgoraj omenjena problematika internetnega dostopa se dotika tehničnega dostopa (nabave 
računalnikov, omreženje šole, učenja učiteljev). Burbules in Callister nadaljujeta, da je 
problem internetnega dostopa zahteven tudi zato, ker se veže na osebne karakteristike 
uporabnikov (2000, str. 20). Nekateri ljudje se počutijo popolnoma udobno ob srečanju z 
neznanim problemom, ko se jim »zatakne« oz. v preizkušanju in ugibanju, kaj bi mogoče 
delovalo. Ob preizkušanju imajo možnost, da rešijo problem ali spoznajo, odkrijejo kakšno 
novo lastnost problema. Prav takšen pristop je nepogrešljiv pri internetnem dostopanju (prav 
tam, str. 23). To pomeni, da so v prednosti ljudje, ki jim je domače eksperimentiranje z 
različnimi možnostmi, z neznanim, ne da bi vedeli, kakšen bo učinek oz. končni rezultat (prav 
tam, str. 23-24). Izkaže se, da imajo nekateri ljudje preprosto višjo toleranco do negotovosti, 
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frustracij in jim je blizu učenje s poskusi in napakami. Na drugi strani so ljudje, ki se raje držijo 
preverjenih in ustaljenih poti oz. navad, brez tveganja srečati se z neznanim, kar pa mnogokrat 
lahko pomeni omejen dostop in posledično manj možnosti (Burbules in Callister 2000, str. 24). 
Domačnost s tehnologijo je odvisna tudi od posameznikove službe in načina življenja. Npr. 
velika verjetnost je, da bosta imela vrtnar in voznik avtobusa drugačen stik, odnos s tehnologijo 
kot arhitekt in računalniški programer. Dostopnost do podatkov usmerjajo računalniški 
algoritmi, kar pomeni, da posameznikovo delo z IKT in dnevna iskanja, brskanja po internetu, 
skratka udeležbe na internetu določajo njegove iskalne zadetke. Različni uporabniki ob istih 
iskalnih zahtevah, dobijo različne podatke. Tudi ta skriti detajl je pomemben, ko razmišljamo 
o posameznikovi inkluziji ali ekskluziji (prav tam, str. 25).  
Teza, na katero nas avtorja v knjigi Watch IT večkrat spomnita, se glasi: »Tehnologija ne reši 
problemov, ne da bi ustvarila nove«. (Prav tam, str. 38) Njun namen ni spodbujanje 
tehnofobije, ampak spodbujanje in širjenje previdne ter reflektivne drže. Internet in vsa 
pripadajoča tehnologija sicer res odpirajo veliko novih možnosti, vprašanje, ki se zastavlja, pa 
je, komu so te možnosti namenjene in omogočene. Burbules in Callister (2000, str. 63-64) sta 
prepričana, da »so že dokazi, da učenje z novo tehnologijo le nadalje privilegira skupine, ki 
lahko izkoriščajo le-to v polnosti, in puščajo zadaj tiste, ki se iz kateregakoli razloga ne 
počutijo in ne zmorejo počutiti udobno z novo tehnologijo«. Tudi Bauman slutnjo 
privilegiranih in neprivilegiranih zapiše kot: »Gre za širok in vse globlji prepad med položajem 
posameznikov »de iure« in njihovimi možnostmi, da postanejo posamezniki »de facto« – to je, 
da prevzamejo nadzor nad svojo usodo in si izberejo, kar si resnično želijo« (Bauman 2002, 
str. 51).  
2.7 Manipulacija – kot zloraba 
Z manipulacijo v IKT je podobno kot v drugih medijih oz. na drugih področjih. Tako kot vsi 
večji izumi (tiskarski stroj, radio, TV), sta tudi sodobna tehnologija in internet postala 
pomemben medij ekonomije (Burbules in Callister 2000). Bauman gre celo dlje, ko pravi: 
»Kdor vlada elektronskim signalom, vlada celemu svetu, odloča o njegovi obliki in vsebini.« 
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(2002, str. 196) Kar pomeni, da je ključno za preprečevanje »vladanja« in manipulacije 
poznavanje, kako deluje svet elektronskih signalov.  
Burbules in Callister (2000, str. 90) nas najprej opozorita na dejstvo, da so »internetne 
povezave narejene in ne dane«. To pomeni, da je te povezave naredila neka oseba (ustvarjalec 
oz. avtor hiperbesedila), ki ima svoja prepričanja, namene, želje, vrednote in jih razkriva z 
izbiro povezav ter njihovo razporeditvijo. Zato je ključno razumeti in reflektirati skrito retoriko 
povezav (prav tam, str. 84). Tu zopet pridemo do kvalitetnega dostopa oz. sposobnosti, ki jih 
ima hiperbralec. Ni dovolj, da nekdo zna »surfati po netu«, ampak potrebuje veliko več 
izkušenj o delovanju interneta, sposobnost presejanja in selekcioniranja. Bolj ko se posameznik 
zaveda, kako so stvari narejene, bolj ve, da bi bilo npr. hiperbesedilo lahko zapisano in 
povezano tudi drugače ter bi posledično dobilo več oz. manj obiskov strani. S tem pa se 
dotikamo tudi sposobnosti kritičnega branja oz. natančneje hiperbranja. 
Ko že omenjam število obiskov strani, si poglejmo še Facebookove like in njihovo skrito 
retoriko. Ali je manipulacija, ko nam na Facebooku obljubljajo brezplačno ohranjanje stikov s 
prijatelji, a hkrati s stiki prijateljev smo vedno bolj priča smetenju z oglasi (ne le ob strani, tako 
kot pri Gmailu, ampak tudi na mojem privatnem profilu oz. časovnici). Podobno je z Youtube 
kanalom za predvajanje glasbe. Tudi tam nam oglasi pogosto prekinjajo užitke poslušanja 
želene glasbe. Oglasi so večino po meri uporabnika, saj se je Youtube povezal z Gmailom in 
razpolagajo s podatki, ki smo jih vpisali ob prijavi gmailovega računa (Kučić 2012). 
Oglaševanje je cena storitev, ki jih obljubljajo (na Facebooku so to stiki s prijatelji, na Youtubu 
brezplačna glasba itd.), saj oglaševanje predstavlja 95% njihovih prihodkov (prav tam). Tako 
z uporabo določene storitve do neke mere pristanemo na njihova pravila oz. tako »vrsto 
manipulacije«. 
2.8 Javno proti zasebnemu 
Po besedah avtorice knjige Hladne intimnosti Eve Illouz se je proces brisanja meje med javnim 
in zasebnim začel že mnogo pred prihodom sodobne tehnologije. Avtorica je prepričana, da 
gre za dalj časa trajajoč trend. Kot mejnik postavi zelo odmevno Freudovo predavanje v 
Ameriki. Takrat naj bi se po njenem začela terapevtizacija družbe. Kar se kaže v tem, da se je 
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čustveni govor prenesel iz odnosa med terapevtom in pacientom v vse pore družbenega 
življenja. Najbolj ekspliciten dokaz je trend po prenosu družinskih vezi na delovno mesto 
(Illouz 2010, str. 27). »Biti dober menedžer je čedalje bolj pomenilo imeti lastnosti dobrega 
psihologa« (prav tam), ki ima zmožnost poslušanja, razumevanja zapletenih čustvenih 
transakcij na delovnem mestu itd.. Posvečanje pozornosti čustvom, nadzorovanje jeze, sočutno 
poslušanje drugega so postale iskane in zaželene lastnosti. Prenos čustvenega govora iz družine 
v službeno okolje in ob tem novonastale potrebe je podprla svetovalna literatura (prav tam, str. 
32). Z razmahom svetovalne literature, z razvojem in vedno večjim vplivom psihologije ter 
vedno bolj slišanim feminizmom, so intimni odnosi čedalje bolj postajali predmet javnih 
razprav in debat. Torej stvari, ki jih je treba povzeti v kvantitativne izjave, jih oceniti, razvrstiti 
(prav tam, str. 47). Ljubezen je naenkrat povzeta v kratkem vprašalniku, težaven odnos s 
partnerjem rešljiv v petih korakih, samozavest pred nadrejenim rešena v sedmih alinejah itd.. 
Najti svoj pristen izraz postane čustveno in politično dejanje (prav tam, str. 41), tako na nivoju 
posameznika, npr. delavca, kot na nivoju t.i. zatiranih skupin. Vsi ti premiki in spremembe so 
bile odličen teren za razcvet televizijskih pogovornih oddaj. Bauman ta premik predstavi z 
besedami: 
»V klepetalni oddaji so v javnosti izrečene besede in stavki, ki se nanašajo na izkušnjo, 
ki velja za intimno in o kateri torej ni ustrezno govoriti – in sicer v ozračju vsesplošnega 
odobravanja, zabave in aplavza. Nadalje, klepetalne oddaje legitimirajo javni govor o 
zasebnih zadevah. Iz neizgovorljivega naredijo izgovorljivo, iz sramotnega spodobno, 
in grde skrivnosti transformirajo v predmet ponosa.« (Bauman 2002, str. 88-89) 
Kljub mnogim zapisom in predpisom o varovanju zasebnosti in osebnih podatkov prav tovrstne 
oddaje (npr. oddaje Oprah) legitimirajo javni govor o zasebnih zadevah, pri tem »gre za 
redifiniranje javne sfere kot prizorišča, na katerem uprizarjajo zasebne drame in jih dajejo na 
ogled javnosti« (prav tam).  
Z novo tehnologijo in internetom se prostori Baumanovih »klepetalnih oddaj« še razširijo. 
Vodeb Vončina zapiše: »Glavno prizorišče razgaljanja človeka je internet« in najbolj očitno je 
to prav pri mladostnikih ter njihovi rabi socialnih omrežij, kot so Facebook, Twitter, Myspace 
idr. (2013, str. 136). Tam »uporabnik svojo podobo zasebnega jaza uprizarja kot javno stvar, 
na ta način pa svoj zasebni jaz vpreže v diskurze in vrednote ekonomske in politične sfere« 
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(Vončina Vodeb 2013, str. 136). Prav to prepletanje javnega in zasebnega prostora, ki na videz 
deluje kot emancipacija v bistvu pa gre za odtujevanje (prav tam). 
Zgornji zapis prikazuje primere, ko posameznik prostovoljno, zavestno pristane na razgaljanje 
privatnega javnosti. Kaj pa v primeru, ko me moj bodoči delodajalec »pogoogla« in dobi 
precejšen vpogled v moje zasebno življenje? Dobi informacije o tem, kje in kdaj sem 
tekmovala na lokalnem teku, bila članica odbora za mlade, za koga sem izvajala seminar in s 
katero temo itd.  
To zameglitev meje med javnim in zasebnim Bauman že pred leti lepo opiše z besedami: 
»»javno« napade, zasede in kolonizira »zasebno sfero«« (2002, str. 89). Morda ob teh 
vprašanjih ne bi bilo napačno ponovno branje Baumanu zelo poznanih knjig Krasni novi svet 
od Aldousa Huxleya in 1984 avtorja Georgea Orwella. 
2.9 Vprašanje cenzure 
Vprašanje cenzure je v vzgoji in izobraževanju vedno aktualno vprašanje. Že Platon se je 
spraševal, kakšne pravljice je dobro brati otrokom. Ob pojavu tiskanih knjig in posledično večji 
dostopnosti romanov je mnoge ugledne meščane skrbelo, kako odvrniti, mlade od pohujšanja 
(Steinkuehler in Squire 2014). Tudi danes imamo skrbne starše in učitelje, ki bi radi na nek 
tehničen način omejili dostop do interneta ali dostop do določenih škodljivih vsebin. Podobno 
kot Freire zapiše, da jezik ni nikoli nevtralen (v Vončina Vodeb 2013), lahko trdimo tudi za 
dobronamerno cenzuro. Vzemimo kot primer standarde, ki jih opredeli in brani družba, kaj naj 
bi otroci ali mladi smeli (in kaj ne smeli) videti na internetu (Burbules in Callister 2000, str. 
92). Npr. zakaj bi morale biti vsebine za odrasle prepovedane, nihče pa ne izpostavi 
neprimernih glasbenih video spotov ali potrošniškega reklamnega nadlegovanja otrok in 
mladih. Postavi se vprašanje, kdo postavlja te standarde, zakaj so ravno ti upravičeni obravnave 
in drugi ne (prav tam, str. 103).  
Vse zgoraj omenjene dileme, vprašanja o dostopu, zasebnosti, manipulaciji, cenzuri itd. so še 
kako pomembne točke razmisleka, ko se lotevamo rabe IKT in video iger v šolskem prostoru. 
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3 TEORIJA IGRE 
V prejšnjem poglavju sem predstavila tehnično osnovo, ki omogoča ter postavlja domet video 
igram. V poglavju, ki sledi, podrobneje predstavim notranjo mehaniko, »srce« iger, ki poganja 
tudi video igre. Odgovore bom iskala v smeri: kaj je srž igre, zakaj je smiselna za otroke, ali 
je v našem storilnostno in učinkovito naravnanem svetu sploh potrebna, ali je smiselna v svetu 
odraslih itd. 
 
Da je igra smiselna več kot le v otroštvu, je vedel tudi Kastiljski kralj Alfonz X iz 13. stoletja, 
znan tudi kot Alfonz modri. Po njegovem igra zasluži mesto ob vseh takratnih velikih temah 
(npr. gramatika, aritmetika), zato je naročil napisati knjigo o igri (King 2003). Njegovo željo, 
dati igri pravo veljavo, nadaljujejo tudi teoretiki Johan Huizinga, Roger Caillois in Eugen Fink 
in to v času pred ter po drugi svetovni vojni, ko je Evropa oz. večina sveta zagledanega v delo 
in napredek. 
Fink, podobno kot kralj Alfonz modri, meni, da igra »zaseda poseben položaj, ker je 
eksistencialni temeljni fenomen, ta pa je prav toliko izvoren kot smrtnost, ljubezen, delo in 
boj« (Fink 2003, str. 318) in s tem igri dodeli mesto znotraj filozofije. Pa vendar, kaj je tisto, 
kar igri, kljub njeni navidezni banalnosti in nepomembnosti odmerja tako pomembno mesto? 
Kaj je tisto, kar je skupno vsem igram, tako igri otrok v vrtcu, igralcem šaha ali igralcem video 
iger? To so vprašanja in dileme vsakega, ki ga zanima fenomen igre. Fink zahtevnost področja 
ubesedi takole:  
»Poznavanje fenomena igre je neizpodbitno, razširjeno in raznovrstno ter zaobjema 
neskončno število form in struktur, pa vendar tega predhodnega vedenja ne moremo 
zadostno »izpričati« in formulirati s pojmovno ostrino« (prav tam, str. 242). 
3.1 Kaj dela igro aktualno spet in spet? 
Kaj je tista srž oz. stalnost igre, ki si lahko nadeva preobleke, se sprehaja skozi stoletja, 
menjuje, kraljestva, kontinente, tehnologije? Kaj je tisto, kar dela igro aktualno spet in spet? 
Filozof Fink nam v odgovor ponudi: 
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»Igro določa prvobitni življenjski užitek, ki je več kot zgolj izkazovanje veselja nad 
veselim, koristnim in prijetnim: prežema jo užitek v zanesenosti življenja, ki lahko tako 
kot užitek v tragediji zaobjame tudi to, kar je slabo, zlo in grozljivo. V igri dejansko 
vladajo malodane »poganska« brezbrižnost, čutni užitki ter skrivnostni užitek v videzu, 
zapeljanosti, blišču barv in žametni površini stvari.« (Fink 2003, str. 317) 
V duhu čudenja nad igro in njenimi razsežnostmi Fink zapiše, da prav zato, ker »človeka 
bistveno določa zmožnost igre, ga določa tudi tisto nedoumljivo-nedoločeno, neulovljivo, 
odprto in kipeče-možno vladajočega sveta, ki v njem odseva« (prav tam, str. 320). Pravzaprav 
»človek v igri samega sebe »transcendira« ter preseže določila, s katerimi se je obdal in znotraj 
katerih se je »uresničeval«, poleg tega pa vzpostavi možnost preklica nepreklicnih odločitev 
svoje svobode« (prav tam, str. 321). Z zapisanim Fink izpostavi, podobno kot Huizinga (2003) 
in Caillois (2003), da človek v igri iz samega sebe pobegne in se presega. Tu je tista 
potencialnost, prostor odprtih možnosti in raziskovanj, ki vabi igralca v igro spet in spet. Tudi 
Strehovec v spremni besedi v Teorije igre zapiše, da je »igrski svet umeten svet par excellence, 
in zato tudi svojevrsten laboratorij« (Strehovec 2003, str. 357). Z vstopom v svet igre človek 
pretrga kontinuiteto svojih dejavnosti, je (vsake toliko) osvobojen zgodovine svojih dejanj in 
posledično doživlja svobodo, neodgovornost, odprtost življenja (Fink 2003, str. 322). Zato 
Fink kot temeljno kvaliteto igre izpostavi prav brezposledičnost in užitek v njej (prav tam, str. 
357). 
 
Tudi Huizinga, eden vodilnih teoretikov igre, podobno kot Fink, neulovljivost igre zapiše z 
besedami: »Slednji element, vic igre, se upira vsakršni analizi, vsakršni logični interpretaciji« 
(Huizinga 2003, str. 11). »Gre za nekaj«, zapiše v nadaljevanju, in v tem stavku je pravzaprav 
najbolj jedrnato izraženo bistvo igre4 (prav tam, str. 45). Da je igra mnogo več kot samo 
»smiselna funkcija«, utemelji Huizinga z besedami: Igra »presega meje zgolj biološke in zgolj 
fizične dejavnosti« (prav tam, str. 9). Za Huizingo je igra »subtilna in visokokulturna 
dejavnost, ki izziva nek presežek, kajti omogoča dvig iz vsakdanjosti v višine lepote in 
                                                            
4 Ta nekaj pa ni materialni nasledek igre. S temi in naslednjimi besedami Huizinga nakazuje nekoliko idealiziran 
in vzvišen pogled na igro (Huizinga 2003, str. 45). 
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svetega5« (Huizinga 2003, str. 13). »Bolj ko si prizadevamo zamejiti obliko igre nasproti 
drugim, na videz sorodnim oblikam življenja, bolj stopa na plan njena velika samostojnost 
(prav tam, str. 16). Kljub prepogosti želji igro razvrednotiti in ji dati nalepko »smiselna za 
otroke«, je za Huizingo »igranje duhovna dejavnost«  in v igranju samem po sebi ni nikakršne 
moralne funkcije, niti vrline niti greha (prav tam). Tudi lastnost lepega se igranja kot takega 
ne drži, pa vendar je igra nagnjena k temu, da pritegne nase vsakovrstne elemente lepote (prav 
tam). 
3.2 Igra v otroštvu in v odrasli dobi 
Igra6 kot fenomen nam je vsem blizu, vsi smo jo izkusili in je nekaj povsem običajnega. 
Medtem ko se ji otroci prepuščajo v sproščenem veselju, počnejo to odrasli pogosto s slabo 
vestjo. Morda zato, ker otroški igri brez pomislekov pripišemo »smiselno funkcijo«. V našem 
svetu, ki je zelo storilnostno in učinkovito naravnan, je dovoljena in spodbujana predvsem v 
zgodnjem otroštvu, ker je ključna za otrokov razvoj in učenje (Wood in Attfield 2005).  
Fink v delu Igra kot simbol sveta takoj na začetku svojega razmišljanja o igri pred nas razgrne 
njeno krhkost in problematiko ter vprašljivost igre v odraslem, »surovem« svetu.  
»Mar se svet igre, stkan iz sanj, ne razblini, kakor hitro pridejo nad nas žalost, stiska in 
odrekanje, pa tudi brž ko v surovem svetu stvari pridemo k svobodnim dejanjem in 
samouresničevanju lastne svobode? Mar ima igra zunaj otroštva človeško realnost, 
vredno omembe?« (Fink 2003, str. 239) 
Čeprav se na prvi pogled zdi, kot da je izginila iz sveta odraslih, teoretiki igre (Huizinga, 
Caillois, Fink) osvetlijo njene elemente, sofisticirane oblike in preobleke tudi v svetu odraslih. 
                                                            
5 Huizingov pogled na igro je delno tudi odsev časa, v katerem je pisal. Njegovo temeljno delo o igri, Homo 
Ludens, je izšlo leta 1938. Z željo »pokazati dostojanstvo igre« (Strehovec 2003, str. 338) zapiše: »Njena duhovna 
drža in razpoloženje sta radostno navdušenje, in ne histerično vzburjenje. Današnja propaganda, ki se hoče 
polastiti vsakega področja življenja, uporablja sredstva za histerično reakcijo množic, zato v njej – kljub oblikam 
igre, ki jih rada privzema – ne gre videti modernega izraza duha igre, temveč njegovo potvorbo« (Huizinga 2003, 
str. 135).  S tem jo jasno loči od materialnosti in propagande. 
6 Ne glede na to ali je igra otroška ali igra mladih ali odraslih ali namizna ali računalniška ali moštvena ali pri njej 
uporabljamo karte ali žogo ali je preprosta ali kompleksna itd.. 
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Tudi Strehovec (2003, str. 358) zapiše, da so se danes »igre v mnogočem profanizirale, vstopile 
so v vsakdanjost in se integrirale v sfero dela«. Vstop elementov igre v vsakdanjost Strehovec 
pripisuje razmeram produkcije in reprodukcije v poindustrijskih družbah, kar naj bi bistveno 
spremenilo samo naravo dela (prav tam). Prepričan je, da se današnji človek brez težav vklaplja 
v modus igre in izstopa iz njega, »kajti področja igre oz. igrski elementi niso, recimo kar 
naravnost, nič posebno nenavadnega več« (prav tam). Pri tem ima v mislih predvsem »visoko 
strokovna dela v poklicih, ki zahtevajo veliko znanj, ustvarjalnosti in improvizacij, ki so v 
določeni meri prevzela različne igrske kvalitete.« (Prav tam) »Radoživi duh igre kot impulz 
sleherne pomembne ustvarjalnosti« (prav tam), oz. tako imenovani vklop v modus igre7, se 
lahko zgodi v umetnosti, znanosti, matematiki, igra z vrednostnimi papirji, vojskovanju, 
politiki, spolnosti itd. (Strehovec 2003). Vsaka dejavnost se lahko preklopi v igro takrat, ko 
posledice niso strogo sankcionirane in ne povzročajo bolečine ali neugodja. Npr. element 
brezposledičnosti s pridom uporabljajo vojaki, gasilci, zdravniki, piloti itd., ko se preizkušajo 
in učijo v simulacijah. Na treningih socialnih veščin in v poslovnem svet se zelo pogosto preko 
igranja vlog učijo soočanja s težkimi situacijami, spoprijemanja s čustvi itd. (Wood in Attfield 
2005, str. 13). 
  
Kljub navideznemu sprejetju igrskih elementov in igre v svet odraslih, ima igra še vedno 
negativen in podcenjevalen prizvok. Očitajo ji »takorekoč-početje« (brezsmiselno in 
nesmiselno početje), ker je brez obveznosti in brez dolžnosti (Fink 2003, str. 277-278). Vendar 
Fink trdi nasprotno, ko izpostavi smiselno funkcijo igre odraslih, ki ni v službi storilnosti in 
dela, pač pa je njuno nasprotje. Pravi, da imajo odrasli igro »za prijetno zabavo, ki v prostem 
času sprosti duha in ga začasno osvobodi bremena dolžnosti« (prav tam, str. 265). S tem Fink 
igri pripiše izjemne učinke regeneracijskega sredstva, saj se v neresnosti igre sprostimo in si 
odpočijemo ter »se v brezskrbno lahkomiselnost in brezdelje potopimo kot v osvežilno kopel« 
(prav tam, str. 277). Resnost življenja: boja za vsakdanji kruh, spoprijemanja z naravo, krotenje 
strasti in želja, prekinjajo »otoki neresnega izpolnjevanja življenja« (prav tam). Ti otoki oz. 
                                                            
7 Igra kot posebna modalnost je igra v najširšem pomenu besede, medtem ko so igre v ožjem pomenu besede prav 
posebne, praviloma že visoko profesionalizirane in institucionalizirane dejavnosti (Strehovec 2003, str. 339). 
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»svet igre ni v primerjavi z drugimi stvarmi niti manj niti več, več je kvečjemu zato, ker je 
hkrati tudi manj« (Fink 2003, str. 324). 
3.3 Formalne značilnosti igre 
Huizinga se loti zahtevne naloge - zamejiti »tisto nekaj« - z naslednjimi dvojicami: »Igra leži 
zunaj disjunkcije pametno - bedasto, prav tako zunaj dvojic resnica in neresnica ter dobro in 
zlo« (Huizinga 2003, str. 16). Ta razmislek je avtor nadaljeval ter kljub raznolikosti in 
nasprotjem povzel v značilnosti, ki se nanašajo na igro. Pri tem je imel v mislih predvsem višje 
oblike igre, ki so po svoji podobi razvitejše in bolj razčlenjene kot igre dojenčkov in malčkov 
(prav tam, str. 17-22): 
 
1. Vsaka igra je najprej in predvsem svobodno delovanje. Zapovedana igra ni več igra. 
Igra ni naloga. Igramo jo v »prostem času«. Te svobode nimata živalski mladič in otrok; 
igrati se morata, ker jima tako zapoveduje njun instinkt in ker igra krepi razvoj njunih 
telesnih in selektivnih sposobnosti. Za odraslega in odgovornega človeka je igra 
funkcija, ki bi jo prav tako lahko opustil. Igra je odveč. Potreba po njej postane nuja le, 
kadar izvira iz zadovoljstva v njej (prav tam, str. 17). 
 
2. Igra ni običajno ali pravo življenje. Prej je izstopanje iz njega v začasno sfero 
dejavnosti z lastno naravnanostjo. Že majhen otrok dobro ve, da »zgolj tako dela«, da 
je vse »samo za šalo«. To nekaj, kar ni »običajno življenje«, je zunaj procesa 
neposrednega zadovoljevanja potreb in želja, pravzaprav ta proces prekinja. Vanj se 
vrine kot začasno delovanje. »Tako se nam vsaj na prvi pogled kaže igra na sebi: kot 
intermezzo v vsakdanjem življenju, kot dejavnost v času oddiha in v oddih.« (Prav tam, 
str. 19) Igra postaja dopolnitev samemu življenju, ga krasi, spremlja ter zadovoljuje 
ideale skupnega izražanja in sobivanja. Svoj prostor ima v sferi, ki leži iznad sfere zgolj 
bioloških procesov prehranjevanja, razmnoževanja in varovanja (prav tam). 
 
3. Igra se razlikuje od običajnega življenja po svojem položaju in svojem trajanju. Njena 
sklenjenost in omejenost sta njena tretja značilnost. Odigrava se znotraj določenih 
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časovnih in prostorskih meja. Njen potek in smisel sta v njej sami. Igra kot kulturna 
oblika takoj privzame trdno podobo. Ko je bila enkrat odigrana, trajno ostane v 
spominu kot duhovna stvaritev ali duhovni zaklad, se prenaša s tradicijo in se lahko 
kadarkoli spet ponovi. Ta ponovljivost je ena bistvenih značilnosti igre. Še bolj kot 
časovna omejitev igre pa bije v oči njena prostorska omejitev. Vsaka igra poteka v 
okviru svojega igralnega prostora, prizorišča, ki je bodisi materialno ali le idejno, 
namenoma ali nekako samoumevno, že vnaprej zakoličeno. Arena, igralna miza, čarni 
ris, tempelj, gledališki oder, filmsko platno, vse to so po obliki in funkciji prizorišča 
igre, se pravi nekakšna posvečena tla, ločeno, ograjeno, sveto ozemlje, na katerem 
vladajo posebna pravila. Znotraj prizorišča igre vlada poseben in brezpogojen red. Prav 
ta brezpogojen red jo dela tudi estetsko. V nepopoln svet in v zapleteno življenje 
prinaša začasno, omejeno popolnost (prav tam). 
 
4. Napetost. Ta element igra v njej posebno pomembno vlogo. Napetost pomeni 
negotovost, možnost, ki npr. pri kockanju in športnem tekmovanju doseže najvišjo 
točko (prav tam, str. 22). V tej napetosti so postavljene na preizkušnjo igralčeve 
sposobnosti: njegova telesna moč, vzdržljivost, iznajdljivost, pogum in vztrajnost, 
obenem pa njegove duševne moči, saj se mora pri vsem svojem zavzetem prizadevanju 
za zmago držati meja tega, kar je dovoljeno v igri (prav tam).  
 
Huizinga povzame značilnosti igre in jih strne v definicijo:  
»Z vidika oblike lahko torej igro povzamemo kot svobodno delovanje, za katero 
čutimo, da »ni tako mišljeno« in je zunaj običajnega življenja, pa vendar lahko 
igrajočega popolnoma prevzame; s katerim ni povezan nikakršen materialni interes in 
s katerim ne pridobivamo nobene koristi; ki se dogaja znotraj posebej določenega časa 
in prostora; ki redno poteka po določenih pravilih in oživlja skupnostne vezi; ki se rado 
odeva v skrivnost ali pa se s preobleko, kot drugačno, ločuje od običajnega življenja.« 
(Prav tam, str. 24-25) 
 
Pogosto kot povzetek zgornjih značilnosti pri Huizingi naletimo na besedno zvezo »magični 
krog igre« (ang. magic cirle of play). Z magičnim krogom je Huizinga želel poudariti 
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prostorsko ločenost realnega sveta od igrskega sveta (npr. igrišče, šahovnica, oder itd.), v 
katerem za določen čas veljajo pravila in se posamezniki prostovoljno odločajo za vstop oz. 
izstop iz igre. 
 
Roger Caillois, prav tako vidnejši teoretik igre, se je z večino Huizingovih značilnosti strinjal. 
Tudi zanj mora biti igra definirana kot svobodna in prostovoljna dejavnost, vir veselja in 
zabave. Ali z drugimi besedami: »Igramo samo, če hočemo, samo kadar hočemo, samo kolikor 
časa hočemo.« (Caillois 2003, str. 144) »Igra, pri kateri bi morali po sili sodelovati, v tistem 
trenutku ne bi bila več igra: postala bi prisila, tlaka, ki bi se je hoteli čim prej znebiti.« (Prav 
tam) Zanj je temeljna značilnost, da se ji »igralec predaja sam od sebe, popolnoma po lastni 
volji in v lastni užitek, pri čemer ima vsakič v celoti pravico, da se namesto nje odloči za umik, 
molk, zbranost, brezdelno samoto ali plodno dejavnost« (prav tam). 
Caillois se pridružuje Huizingi tudi v tretji značilnosti igre. Igra je zaposlitev, ki je ločena, 
skrbno oddeljena od preostalega življenja in se na splošno izvaja v natanko določenih časovnih 
in prostorskih omejitvah (prav tam). Odvisno od vrste igre je prostor lahko ristanc, šahovnica, 
deska za igranje dame, stadion, dirkalna steza, borišče, ring, oder itd.. V trditvi, da mora biti 
igra tudi negotova dejavnost, pri kateri mora njen razplet ostati vse do konca dvomljiv (prav 
tam, str. 145), se kaže ujemanje obeh teoretikov tudi v četrti značilnosti.  
 
Caillois nadaljuje Huizingovo prizadevanje razkriti fenomen igre in igro definira kot dejavnost, 
ki je (prav tam, str. 148): 
1. »svobodna: če bi igralca vanjo prisilili, bi igra takoj izgubila svojo naravo privlačnega 
in veselega razvedrila;  
2. ločena: zamejena z natančnimi in vnaprej določenimi časovnimi in prostorskimi 
mejami;  
3. negotova: njen razplet ne sme biti določen, rezultati pa ne vnaprej doseženi, pri čemer 
mora biti igralcu prepuščena določena prostost, da na lastno pobudo uporablja 
iznajdljivost, ki je nujni pogoj igre;  
4. neproduktivna: ne ustvarja niti dobrin, niti bogastva, niti nikakršne nove prvine; in 
razen v primeru premestitve lastnine znotraj kroga igralcev je položaj na koncu partije 
enak položaju na njenem začetku;  
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5. urejena s pravili: sledi konvencijam, ki začasno razveljavljajo običajne zakone in 
vzpostavljajo novo zakonodajo, ki je edina veljavna;  
6. fiktivna: spremlja jo posebna zavest o drugotni realnosti ali odkriti nerealnosti glede 
na običajno življenje.« (Caillois 2003, str. 148) 
 
Omenjenih šest lastnosti igre definira igrsko specifiko, vendar so te lastnosti popolnoma 
zunanje in vsebine iger ne določajo vnaprej. Pri tem Caillois opozori na dejstvo, da se zadnji 
dve – pravila in fikcija – pojavljata skorajda izključujoč druga drugo (prav tam, str. 149). Npr. 
otrok, ki se igra da je lokomotiva, nima pravil za igranje lokomotive, njemu je občutek »kot 
da« pravilo. In obratno, pri igrah kot je šah, igralec ne potrebuje drugotne realnosti, ker je že s 
podrejanjem tem pravilom ločen od vsakdanjega življenja. 
3.4 Razvrstitev iger  
Kljub Huizingovi »neulovljivosti igre« in Finkovi trditvi, da »igre ne moremo zadostno 
izpričati in formulirati s pojmovno ostrino«, je Cailloisu uspelo, kot je napisal Strehovec, 
»zagrizniti v to kislo jabolko« ter izluščiti srčiko iger (Strehovec 2003, str. 347). Caillois je 
stavil na temeljni značaj igre in se osredotočil na držo igralca. Npr. pri stavah ali loteriji ali 
ruleti je jasno, da igralec v igri zavzame enako držo: ničesar ne počne, le čaka na odločitev 
usode. V nasprotnem primeru boksar, tekač, šahist ali igralec ristanca vložijo v igro resnično 
delo, da bi zmagali. Ni pomembno, da so te igre na eni strani atletske, na drugi strani pa 
razumske, igralčeva drža je enaka: igralec vlaga napor, da bi premagal tekmeca, ki je v enakem 
položaju kot on. Cailloisu se zdi se utemeljeno, da nasproti iger na srečo postavimo tekmovalne 
igre (prav tam, str. 150-151). Igram na srečo in tekmovalnim igram doda še igre simulakra ter 
vrtoglavice. Kategorije iger poimenuje z grškimi besedami: Agon, Alea, Mimicry in Ilinx. Ko 
igramo nogomet ali Katance ali se igramo s frnikolami, je v ospredju tekmovanje oz. agon. Ob 
igri rulete ali loterije prevladuje sreča oz. alea. V pretvarjanju, da smo morski razbojniki ali 
Neron ali Hamlet, stopi v ospredje mimika in zakrinkovanje, kar Caillois poimenuje mimicry. 
Ko poskušamo s hitrim gibanjem kroženja ali padanja v sebi sprožiti organsko stanje 
zmedenosti in zmešnjave, smo v območju vrtoglavice oz. ilinx-a (prav tam). 
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3.5 Temeljne kategorije igre 
Agon 
V to skupino iger spadajo igre tekmovanja in boja. Tekmuje se v hitrosti, vzdržljivosti, moči, 
spominu, spretnosti, iznajdljivosti itd.. Pri tem se spopadata dva posameznika ali dve moštvi 
ali nedoločeno število tekmovalcev. Tudi dama, šah, biljard in podobne igre delujejo po tem 
principu. Vsem tovrstnim igram so skupne umetno ustvarjene enake možnosti. Na začetku 
imajo vsi igralci enako število elementov, npr. žetonov, igralcev, polj itd. z namenom, da bi se 
lahko nasprotniki pomerili v idealnih pogojih (prav tam, str. 153). Gibalo iger te kategorije je 
želja vsakega tekmovalca, da bi bila prepoznana njegova odličnost na danem področju (prav 
tam, str. 154). Zato »agon kot praksa predpostavlja izostreno pozornost, ustrezno vadbo, 
stanoviten napor in voljo po zmagi« (prav tam). Osnova naštetim lastnostim oz. vrlinam sta 
disciplina in vztrajnost. Zato se agon kaže »kot čista oblika osebne odlike in je namenjena 
temu, da se pokaže« (prav tam). 
Alea 
V latinščini je alea ime za kockanje. Igre te kategorije so v popolnem nasprotju z agonom. 
Temeljijo namreč na popolni odpovedi lastne moči, torej na odločitvi, ki ni odvisna od igralca 
in na katero ta ne more imeti nobenega vpliva. Zmagovalca ne določajo fizična usposobljenost, 
kondicija, vložen napor, ampak usoda, ki je zmagovalcu bolj naklonjena kot poražencu (prav 
tam, str. 156). Igralec je pri tem popolnoma pasiven, ne razvija svojih lastnosti, možnosti svojih 
spretnosti, mišic in razuma, ampak zgolj upajoč in drhteč čaka na razsodbo usode (prav tam). 
V nasprotju z agonom, alea zanika delo, potrpežljivost, spretnost, usposobljenost; izključuje 
profesionalnost, urjenje. Npr. če si predstavljamo ruleto: igralcu, ki ima srečo, prinese 
nepopisno več, kot bi dosegel s trudom in disciplino, oz. v primeru nesreče lahko v enem 
samem trenutku razveljavi vse nakopičene rezultate (prav tam). To značilnost alee Caillois 
slikovito opiše: »Je popolna nemilost ali absolutna naklonjenost [...] kaže se kot nesramno in 
vzvišeno zasmehovanje odlik« (Caillois 2003, str. 157). Od igralca se pričakuje natanko 
nasprotno držo od tiste, kakršna je pri agonu. Kljub nasprotni drži imata vendar nekaj skupnega 
z agonom. Oba upoštevata isti zakon: umetno ustvarjanje razmer popolne enakosti med igralci, 
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kakršnih v realnosti ni mogoče najti (prav tam, str. 159). Alea izniči naravno ali pridobljeno 
premoč posameznikov, s čimer vse popolnoma izenači pred slepo razsodbo sreče. Agon pa 
izenačuje z enakim število igralcev, elementov itd. oz. z enakostjo začetnih možnosti (prav 
tam, str. 153). 
 
Caillois je osnovo za kategorije »našel«, ko je opazoval igro višje razvitih živali. Tekmovalne 
igre, igre simulakra in vrtoglavice so vse v dometu živali. Ravno »igre na srečo se kažejo kot 
človeške igre v najboljšem pomenu besede« (prav tam, str. 158). Živali namreč iger na srečo 
ne poznajo in tudi za otroka nimajo takšnega pomena, kakršnega dobijo pri odraslem. Caillois 
to utemelji s tem, da otrok ostaja blizu živali in igra za otroka pomeni delovanje (prav tam, str. 
159). 
Mimicry 
»Vsaka igra predpostavlja začasno sprejetje vsaj zaprtega, konvencionalnega in v določenih 
pogledih fiktivnega sveta, če že ne sprejetje iluzije« (prav tam). Igralec začasno pozabi, 
zakrinka, odloži svojo osebnost, da bi hlinil drugo osebnost. Mimika in zakrinkovanje sta torej 
dopolnjujoči se gibali tega razreda iger (prav tam, str. 161).  
 
Pri otroku gre najprej za oponašanje odraslega, vendar kot opozori Caillois, oponašanje ali 
nalezljivost (npr. zehanje) še nista simulaker (prav tam). Caillois meni, da vedenja, ki sodijo v 
mimicry, presegajo otroštvo in krepko stopajo v odraslo dobo. Pod mimicry spadajo vsa 
razvedrila, kjer smo zamaskirani ali preoblečeni. Pri tem je poglavitni del prav dejstvo, da smo 
pod krinko in posledice, ki jih to prinaša (prav tam, str. 162). Bistvo karnevalske maske ni v 
tem, da poskuša prepričati, da je pravi markiz, bikoborec ali Indijanec, ampak »poskuša 
prestrašiti druge in izkoristiti obdajajočo razbrzdanost, ki izhaja prav iz dejstva, da maska 
prekriva družbeno osebnost in osvobaja resnično osebnost« (prav tam). Igra za trenutek (za čas 
igre) osvobaja posameznika družbenih vlog, vpetosti, nalog. Zato Caillois opiše mimicry tudi 
kot »neprekinjeno izumljanje« (2003, str. 164) in glavna naloga igralca je, da očara gledalca 
ter se hkrati poskuša izogniti temu, da bi gledalec zaradi kakšne njegove napake zavrnil iluzijo 
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(prav tam). Zato kot najbolj ugledni v to skupino sodita gledališka predstava in dramska igra 
(prav tam, str. 162). 
Ilinx 
Zadnja vrsta iger združuje tiste, ki temeljijo na ustvarjanju vrtoglavice. Združuje jih težnja, da 
bi za kratek čas razrušile trdnost zaznavanja in jasni zavesti vsilile nekakšno nasladno paniko 
(prav tam, str. 164). V vsakem primeru gre za doseganje nekakšnega transa ali omotice, ki z 
neomajno sunkovitostjo izničijo realnost (prav tam). Npr. derviši se poskušajo z vrtenjem okoli 
lastne osi in z gibanjem, ki ga pospešuje čedalje hitrejše bobnanje, doseči ekstazo. Podobna 
občutja povzročajo kričanje na vse grlo, nagel spust po pobočju ali toboganu; vrtiljak, če se 
dovolj hitro vrti; gugalnica, če se dviga dovolj visoko itd.. V to kategorijo spadajo tudi užitki, 
ki jih sproži skrajna hitrost, kakršno občutijo na primer na smučeh ali na motorju ali v odprtem 
avtomobilu (prav tam). Caillois pravi, da »ni nič presenetljivega, če smo morali počakati na 
industrijsko dobo, da je vrtoglavica zares postala kategorija igre« (prav tam, str. 167). Na 
stotine naprav na sejmih, zabaviščih, adrenalinskih parkih itd., ki se jim je težko upirati, zdaj 
omogoča in nudi vrtoglavico željni množici. 
3.6 Igralni način oz. način igranja 
Caillois gre še dlje od razvrstitve iger v kategorije, ker je ugotovil, da te oznake sveta igre še 
ne pokrivajo v celoti. Spoznal je, da se ti štirje elementi razporejajo na osi od »razbrzdanosti k 
pravilom« (2003, str. 168). Kategorije se razporejajo med dva pola, med dva igralna pristopa 
oz. načina igranja, ki ju je poimenoval z grškima besedama: paidia in ludus. Paidia predstavlja 
prvobitno moč improvizacije in veselja, medtem ko ludus stalno korigira igro s pravili in 
omejitvami (prav tam, 169). V običajno življenje prehajata s svojo nespremenljivo 
kontrastnostjo; tisto, ki trušč postavlja nasproti simfoniji, čečkanje nasproti premišljeni uporabi 
zakonov perspektive in otroško brcanje kamna nasproti igri profesionalnih nogometašev 
(Caillois 2003, str. 191). 
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Paidia 
Paidia pojasnjuje užitek ob neskončnem rezanju papirja s škarjami, cefranju blaga, rušenju 
kopic česar-si-bodi, sekanju trave, vnašanju nereda v igro ali zaposlitev drugih itd. (prav tam, 
str. 170). Kmalu za tem se pojavi želja po goljufanju ali izzivanju s kazanjem jezika, 
spakovanjem, pretvarjanjem, da se bo otrok dotaknil prepovedanega predmeta ali pa ga odvrgel 
(prav tam). To osnovno zmožnost improvizacije in živahnosti v igri Caillois pripiše paidii. Za 
paidio so značilni načini igranja, kjer prevladuje »načelo zabave, živahnosti, svobodne 
improvizacije in brezskrbnega razvedrila, skozi katerega se izraža določena nenadzorovana 
fantazija« (prav tam). Ta načela imajo izvor v potrebi po razgibanosti in kravalu, kar se kaže 
v želji, da bi se vsakega dotikali, grabili, okušali, ovohavali, nato pa spustili vsak dosegljiv 
predmet. Tudi otrokovo igranje z lastno bolečino, npr. da z jezikom draži oboleli zob ali 
otrokova želja, da ga prestrašijo oz. strašijo, sodi v ta modus igre. Tako torej išče zdaj fizično 
bolečino, ki pa je omejena, vodena in katere vzrok je on sam, zdaj psihično tesnobo, ki jo 
izzove sam in jo z ukazom tudi prekine (prav tam). Ta spoznanja pojasnijo mnogo za odrasle 
nerazumljivih dejavnosti in zanimanja za strašne ter grozljive teme oz. dogodke. Ampak 
ključno pri tem je, do so »neprijetnosti« omejene in da ima otrok nad njimi kontrolo oz. jih 
lahko prekine (prav tam). Stopnjevanje te razposajenosti, želje po kravalu se zlahka spreobrne 
v nagnjenje po uničevanju in razbijanju (prav tam), kar Caillois izpostavi tudi v nadaljevanju 
pri izroditvah iger. 
Ludus 
Na nasprotnem skrajnem polu razposajeno in nepremišljeno prekipevanje disciplinira težnja 
po podrejanju zapovedujočim in omejujočim konvencijam (prav tam, str. 151-152). To drugo 
sestavino Caillois imenuje z grško besedo – ludus. Pri ludusu načini igranja (nasprotno od 
paidie) zahtevajo vlaganje naporov, potrpežljivost, iznajdljivost in spretnosti (prav tam). Ludus 
se kaže kot dopolnilo in vzgoja paidie, ker jo disciplinira in obogati. Ta skupina iger ves čas 
spodbuja sposobnost računanja in kombiniranja, osvojitve določene spretnosti, pridobitve 
posebnega obvladovanja v ravnanju s takšno ali drugačno napravo ali zmožnosti odkrivanja 
zadovoljivega odgovora na probleme itd. (Caillois 2003, str. 171-172). Križanke, matematična 
razvedrila, rimani verzi, dejavno branje detektivskih romanov, šahovski problemi, itd., vse to 
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so najbolj razširjene in najčistejše oblike ludusa (prav tam). Ludus na splošno daje prvobitni 
želji možnost, da brez vsake koristi izrablja (igralčevo) znanje, marljivost, spretnost, 
inteligenco ter se uri v obvladovanju samega sebe, sposobnosti prenašanja bolečine, 
utrujenosti, panike ali pijanosti (prav tam, str. 176). Kljub vsem vloženim naporom, pa igralec 
ob reševanju naloge oz. igre doživlja zadovoljstvo in užitek. 
 
Ključno za razlikovanje med agonom in ludusom je, da se igralec v ludusu bojuje proti oviri 
in ne proti enemu ali več tekmecem (prav tam, str. 172). Igralec tekmuje sam s seboj, kar mu 
omogoča ugotavljati stopnje v napredku, s katerim se lahko ponaša pred tistimi, ki z njim delijo 
enako nagnjenje8 (prav tam, str. 174). Ludus prav z napetostjo drži igralca v upanju, da mu bo 
pri naslednjem poskusu uspelo tam, kjer se mu je pravkar ponesrečilo, ali da bo dobil višje 
število točk od tistega, ki ga je pravkar dosegel (prav tam, str. 174).  
3.7 Play versus Game  
Če že govorim o igrah, o katerih je veliko literature v angleščini (še posebej o video igrah), si 
poglejmo pomen besed play in game. V slovenščini (in v mnogih drugih jezikih) nimamo dveh 
besed za opis različnih igralnih pristopov, saj obe besedi play in game prevajamo z igra in 
igrati. Prav zaradi takšnih jezikov, z namenom večje jasnosti, Caillois uporabi za opis dveh 
igralnih načinov grški besedi paidia in ludus. In ker angleščina ima dve besedi, angleško pišoči 
avtorji (Gouglas in Hackman 2014, Squire in Steinkuehler 2014) preprosto uporabljajo play in 
game namesto Cailloisove paidie in ludusa. Gouglas in Hackman (2014) v predavanju 
Understanding Video Games povzameta Cailloisovo terminologijo in pojasnita razliko z 
besedami: »Game je formalizirana play.« Po njunem play postane game, ko ji dodamo pravila, 
cilje, pogoje za zmago, igralčev trud itd. (prav tam). 
 
Tudi Bo Kampmann Walther (2003), univerzitetni profesor in raziskovalec video iger, se je 
ukvarjal s pomenskim razlikovanjem besed in je play definiral kot organsko in spontano, kot 
neomejeno območje, kjer sta iluzija (ang. make-believe) in izgradnja sveta dejavnika ključnega 
                                                            
8 Ta princip zelo uspešno uporabljajo video igre. 
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pomena. Game je po njegovem omejeno območje, kjer je izziv interpretacija in optimizacija 
pravil in taktik v določenem času ter prostoru (Walhter 2003). 
3.8 Igre in civilizacije 
Kljub svoji krhkosti in neoprijemljivosti je stalnost iger izredna. Cesarstva in institucije 
izginjajo, igre ostajajo z enakimi pravili, včasih z enakimi pripomočki, ker premorejo »stalnost 
nebistvenega« (Caillois 2003, str. 203). Biti morajo tako preproste, da se lahko selijo, 
prilagajajo podnebju in običajem ter so hkrati prav zato »v veliki meri odvisne od kultur« (prav 
tam).  
 
Caillois je ugotovil, da v nekaterih družbah prevladuje določen tip iger npr. moštvene igre, šah, 
igre na srečo. Ti tipi iger pa odražajo osnovne kategorije igre, npr. ljubezen do tekmovanja, 
iskanje sreče, užitek v simulakru ali privlačnost vrtoglavice (2003, str. 208). Glede na to, 
kolikšen delež različne družbe namenjajo tekmovanju, tveganju, mimiki ali transu, določajo 
držo družbe (prav tam). Iz tega sledi, da so igre dejavniki in podobe kulture, da »neko 
civilizacijo in znotraj nje neko dobo lahko označimo z njenimi igrami« (prav tam, str. 204). To 
pomeni, da igre »izražajo splošno fiziognomijo in prinašajo koristne podatke o posebnih 
nagnjenjih, šibkostih in močeh dane družbe« (prav tam). 
Caillois igram pripiše pomembno civilizatorno vlogo, še posebej če v določeni družbi 
prevladujejo igre, ki se približujejo polju »ludus«, se pravi bolj strukturirane igre z več pravili. 
Po njegovem igre ponazarjajo moralne in intelektualne vrednote neke kulture, ker 
disciplinirajo nagone in jim vsilijo institucionalni način obstajanja (prav tam). V igrah si ti 
nagoni obenem pridobijo zmožnost koristno prispevati k bogatenju in utrjevanju kulturnih 
slogov (prav tam, str. 193). Za Cailloisa so igre tiste, preko katerih se na nekem nezavednem 
nivoju uvaja posameznika v družbo. Preko iger se ustvarjajo navade, refleksi, oblikujejo 
reakcije, vrednotijo, odsevajo verovanja itd. in na ta način se »vzgajajo« igralci. Vendar kljub 
tej povezavi med igrami neke kulture, vrednotami in vzgajanjem, se Caillois zaveda, da je za 
igro ključna svoboda, potreba po sprostitvi, razvedrilo in da so pravila igre mnogo širša, z več 
možnostmi kot zgolj uvajanje novega člana, igralca v družbo. 
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Kot primer oblikovanja družbe na osnovi iger, ki so v njej posebno razmahnjene, Caillois 
navede Kitajsko. Njihovi izobraženci se morajo uriti v štirih veščinah: v glasbi, kaligrafiji in 
slikarstvu, šahu ter kitajski dami (Caillois 2003, str. 205). Prepričani so, »da ti dve igri tudi 
privajata duh na to, da uživa v številnih odgovorih, kombinacijah in presenečenjih, ki se 
rojevajo v vsakem trenutku iz nenehno novih situacij« (prav tam, str. 206). V tem je nedvomno 
neka poteza civilizacije (prav tam). 
 
Caillois naredi sklep, da v primitivnih družbah oz. družbah nereda prevladujejo igre 
vrtoglavice (ilinx) in mimicry, torej obsedenost in maska. Pri urejenih družbah, družbah z 
uradi, karierami, zakonodajami, hierarhijami itd., kakršne so bile družbe Inkov, Aztekov, 
Rimljanov, pa se bolj očitno pojavljata agon in alea. Če imata alea in agon civilizatorno vlogo, 
pa Caillois pri ilinxu in mimicry izpostavi funkcijo ventila oz. sprostitve. Caillois povzame z 
besedami, da igre »kot izraz kolektivnih vrednosti neizogibno kažejo svojo povezanost s 
slogom ali nagnjenjem različnih kultur« (prav tam, str. 207).  
Na koncu avtor zaključi z zanimivim vprašanjem: 
»Če se odločilni in težki preskok, tesna vrata, ki odpirajo dostop do civilizacije in 
zgodovine (do napredka, prihodnosti), res ujema z nadomestitvijo privlačnosti mimicry 
in ilinxa z normami alee in agona kot temeljev kolektivnega življenja, je gotovo treba 
raziskati, s pomočjo katere skrivne in skrajno neverjetne sreče se je določenim družbam 
posrečilo prekiniti peklenski krog, ki ga je okrog njih zapirala zveza med simulakrom 
in vrtoglavico«. (Caillois 2003, str. 225) 
Sicer vprašanje presega temo diplome, bi pa bilo zanimivo vedeti, kaj je tisto, zaradi česar so 
nekatere družbe naredile premik k »civilizatorno« bolj konstruktivnim igram. 
 
Za razumevanje današnjih iger je najbolj aktualen Caillois, ki je z upoštevanjem iger, ki sodijo 
v kategorijo ilinksa, in s svojimi analizami igrskih pojavov v okviru sejemskih atrakcij in 
lunaparkov prižgal zeleno luč za raziskave iger v okviru novodobnih tematskih parkov in 
visoko adrenalinskih športov: od alternativnega letalstva do skokov z elastiko (Strehovec 2003, 
str. 357).  
Ko smo že pri tehnologijah, ki so omogočile razcvet novih igrskih pojavov, ki smo jih 
opredelili kot dejavnosti, ki vsebujejo (nekatere) ključne elemente igre, omenimo še splet, 
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preko katerega dostopamo do množice iger in raznolikih igrskih izkušenj (solo igranje, 
večigralstvo, virtualni svetovi itd.). Če še malo razširimo igrsko realnost, jo zasledimo v 
improvizacijah pri vsakdanji komunikaciji v okviru elektronske pošte, klepetalnic in na 
besedilu temelječih virtualnih skupnosti (prav tam, str. 358-359). Skratka, določeni igrski 
elementi se vpletajo v delo, oprto na sodobne tehnologije; še posebej ko gre za računalništvo, 
ki omogoča igrive simulacije, povezane z brezposledičnostjo, ki izhaja iz lahkotnega brisanja 
programiranih objektov v okviru dela z računalniki (prav tam). 
3.9 Stranpoti iger 
Klub temu, da se elementi igre hitro prepletejo v naše dnevne dejavnosti, je vendar njen svet 
šibek in hitro uničljiv. Caillois pri tem nima v mislih goljufov, ti pogosto ostajajo v svetu igre 
(upoštevajo pravila igre), ampak igri grozi »okuževanje z realnostjo« (2003, str. 181-182). 
Izroditev načel igre se kaže, ko »kar je bilo užitek, postane fiksna ideja; kar je bilo pobeg, 
postane obveznost; kar je bilo razvedrilo, postane strast, obsedenost in vir tesnobe« (prav tam). 
Npr. še tako krivična odločitev sodnika mora biti načeloma potrjena s strani igrajočih, sicer 
igra izgubi pomen, zato se izroditev agona začne tam, kjer ni priznan več noben sodnik niti 
sojenje (prav tam, str. 183). 
 
Caillois pri vsaki kategoriji izpostavi možne stranpoti: 
 
Agon oz. tekmovanje – Kvarjenje agona je najbolj razširjeno in se kaže takoj po koncu tekme, 
ko nasprotovanja ne brzdajo več pravila igre in pisk sodnika. »Prav zato je treba pobesnelo, 
obsesivno  željo po uspehu, kjerkoli se že uveljavlja, če pri tem niso spoštovana pravila igre in 
poštenega igranja, ovaditi kakor odločilni odklon, zaradi katerega se je v posameznih primerih 
potrebno vrniti na izhodiščni položaj« (Caillois 2003, str. 183). »Izroditev agona se začne tam, 
kjer ni priznan več noben sodnik niti sojenje.« (Prav tam) 
 
Alea oz. igre na srečo - Obup posameznika nad lastnimi zmožnosti ustvari ugodna tla za 
vraževerje. V tem primeru je vraževerje izrojena oblika tistega principa igre oziroma uporaba 
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tega principa igre v realnosti, ko ničesar ne pričakujemo od sebe in vse od naključja  oziroma 
od usode (prav tam, str. 186).  
 
Mimicry oz. simulaker – Stranpot pri mimicry se zgodi, če igralec po ploskanju, ki označuje 
konec utvare in igre, ne preneha z igranjem. Ko zastor pade, se kostum vrne v izposojevalnico 
ali v omaro in vsak znova najde staro osebnost v svoji dnevni rutini (prav tam, str. 187). V 
kolikor igralec širi igro zunaj igrišča ali izven prav posebnega igrskega časa in igrsko oz. 
»drugorazredno« realnost meša s »prvorazredno« (Strehovec 2003, str. 349), kvari igro. 
Natančna določenost meja je tista, ki onemogoča odtujitev (Caillois 2003, str. 187).  
 
Ilinx oz. vrtoglavica - Če hočemo uvesti vrtoglavico v vsakdanje življenje brez fizičnih 
pripomočkov ali strojev (sejmarskih naprav), je treba poseči po »dvomljivih in nejasnih močeh 
kemije« (prav tam, str. 188). »Prizadevanje za vrtoglavico s pijanostjo in zastrupljanjem vse 
močneje vstopa v realnost, še toliko bolj vseobsegajoče in pogubno je, ker povzroča 
navajenost, zaradi katere je prag, na katerem občutimo iskano zmedenost, vse bolj oddaljen.« 
(Prav tam, str. 188-189) 
 Igra kot vsem poznana, vsi imamo izkušnje z njo, pa vendar tako težko ulovljiva. Težko 
jo je zaobjeti, definirati, težko ji je zapovedati smer, težko predvideti njen konec in 
vendar tako eksistencialna za človeka.  
 Za otroka je najpomembnejši vir učenja in za odraslega kot osvežilna kopel (Fink).  
 Odlikuje jo njena druga realnost, nek drug svet, ki se z igro vzpostavi in omogoča 
prostor varnega preizkušanja. Preizkušanje, ki se dogaja v sedanjosti, odslikava 
preteklost in je  naložba, vaja za prihodnost.  
 Kljub mnogim določenim igrskim elementom igra ostaja svobodna dejavnost in ostaja 
nosilka neke potencialnosti, prostor novih možnosti. Kot taka pa ostaja zanimiva za 
šolski prostor. 
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4 VIDEO IGRE 
»Video igre« so za igralce pojem, ko že ob izrečeni besedi možgane preplavijo endorfini in 
posledično občutki zadovoljstva ter ekstaze. Pri nekaterih igralcih morda sprožijo občutke 
slabe vesti zaradi prepogosto skrajšanih noči in posledične utrujenosti. Na drugi strani pa ob 
isti besedi spreleti srh, morda celo popade jeza starše, učitelje, včasih tudi partnerje igralcev 
itd. Video igre so vsekakor pojem, ki deli družbo. 
Video iger je mnogo oblik in vrst. Kljub temu da so v primerjavi s klasičnimi oz. 
tradicionalnimi igrami nov pojav, se v diplomski nalogi osredotočim na video igre z vidika 
mojega bodočega dela, torej dela z učenci oz. mladimi. Video igre kot tema v šolskem prostoru 
so dokaj nov pojav (vsaj pri nas) in vsekakor vreden razmisleka,  pa vendar nekatera 
problematična področja samo nakažem, kljub temu da bi vsako od njih zaslužilo poglobljen 
pogled. 
Poglejmo si, kaj so pravzaprav video igre. Alexander R. Galloway, računalniški programer in 
izredni profesor medijev, kulture in komunikacij na Univerzi v New Yorku, video igro opredeli 
kot »zgodovinsko in materialno zamejen kulturni objekt, sestavljen iz računalniške naprave in 
igre, ki jo na njej izvaja programska oprema« (2011, str. 21). Pri tem z računalniško napravo 
oz. strojem (ang. machine) misli na različne oblike stroja, npr. osebni računalnik, arkadno igro, 
igralno konzolo, prenosno napravo ali katerokoli drugo elektronsko napravo (prav tam, str. 21-
22). Za namene diplomske naloge s pojmom »video igre« označujem vse vrste interaktivnih 
elektronskih iger. 
Galloway v primerjavi s starejšima medijema (fotografijo in filmom) za video igre izpostavi:  
»Če so fotografije podobe in film gibljive slike, potem so video igre akcije. Brez akcije 
bi bile video igre zgolj abstrakten nabor pravil. Brez aktivne udeležbe igralcev in 
strojev bi ostajale zgolj kot statična programska koda. Video igre se pojavijo v trenutku, 
ko se stroj zažene in softver prične izvajati; obstajati začnejo šele, ko se udejanjijo.« 
(Prav tam, str. 23) 
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Video igra je akcija, pri kateri je delo materialna dejavnost sama, za razliko od filma in 
fotografije, kjer imamo po zaključku dejavnosti nek materialni ostanek (npr. filmski trak, 
fotografijo) (Galloway 2011, str. 23). Video igro se igra. S tem se video igre kljub sodobni 
preobleki in variacijam (možnosti igranja preko različni tehnologiji, spleta) pridružujejo 
tradicionalnim igram. Kar pomeni, da nekatere od obravnavanih (v prejšnjem poglavju) 
lastnosti oz. principov, ki veljajo za klasične oz. tradicionalne igre, ki so zabavale svet od 
pradavnine, veljajo prav tako za video igre (Granic idr. 2014, str. 76). Kljub podobnostim nas 
Galloway opozori, da video igre sicer so igre, ampak ne smemo pozabiti, da so video igre 
softverski sistemi in tega se je potrebno zavedati ob vsaki analizi (prav tam, str. 30). Kar 
prinaša nekoliko drugačen pogled, kot ga imata na igro Huizinga in Caillois. Kot sociologa ju 
je bolj zanimala izkušnja posameznika med igranjem, človeškemu svetu dajeta prednost pred 
tehnološkim (prav tam, str. 59). 
Video igre so tema, ki pretresa vse stroke, saj je industrija video iger pred dobrim desetletjem 
po porabi prekosila glavna nosilca zabavne industrije: film in glasbo, ki sta kraljevala več kot 
pol stoletja (glej slika 3). Ne samo razširjenost video iger, ampak tudi čas, ki so ga igralci 
pripravljeni vložiti v igro, presega druge medije. Za številne video igre se giblje ocena, da eni 
igri igralci posvetijo med šestdeset in osemdeset ur igranja (glej slika 4). Nekatere, kot na 
primer Sims Online in War of Warcraft, pa ta čas bistveno presegajo« (prav tam, str. 29). Prav 
zaradi te razširjenosti video iger in časa, ki ga igralci posvetijo video igram, v nadaljevanju 
raziskujem, kako prisotnost video iger spreminja dnevne rutine, navade, načine sproščanja itd. 
in ne nazadnje, kaj to dejstvo prinaša v odnose učitelj - učenec – učna vsebina. A najprej si 
poglejmo njihov nastanek. 
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Slika 1: Prikaz skupne porabe zabavne industrije v milijardah evrih leta 2012 (Steinkuehler in Squire, 
2014). 
4.1 Video igre od včeraj do danes  
Podobno, kot se je zgodilo filmu, se je dogajalo in se dogaja tudi video igram. Tako kot se je 
film razvijal od nemega filma, preko črno-belega, barvnega, do 3D predstavnosti, so imele 
video igre svoj razvoj: od enostavnih, zelo poenostavljenih, težko dostopnih, do grafično vedno 
bolj dodelanih in raznolikih, od internih uporabnikov do množične rabe, ki je skoraj da ne 
omejuje ne čas, ne prostor. Tudi sama narava video iger se je spremenila in z njo podoba 
igralca. Od stereotipa o nesocializiranem solo igralcu k igralcu, ki je sicer lahko še vedno sam 
v sobi, ampak preko interneta igra skupaj s nekaj deset igralci ali celo nekaj tisoč igralci hkrati. 
Se pravi, da so igre postale bolj kompleksne, raznolike, realistične in socialne po naravi (Granic 
idr. 2014, str. 66). S pestrejšo paleto, ponudbo in večjo dostopnostjo video iger se je spremenila 
tudi demografska slika igralcev. Video igre so kot obliko zabave in sproščanja sprejele tudi 
ženska populacija in starejši (Ito in Bittanti 2010, str. 196). 
Če je strast igralcev iger na srečo rodila statistiko 9, potem je pri video igrah ravno obratno. 
Rojstvo video iger gre namreč pripisati strasti znanstvenikov. Kljub današnji dostopnosti in 
vseprisotnosti, njihov začetek zaznamuje sterilno okolje laboratorijev ter znanstveni nameni. 
                                                            
9 Igre na srečo naj bi bile tiste, ki so pripomogle k rojstvu statistike. Vnete igralce je zelo zanimalo, kakšna je 
verjetnost, da kocka pade na šestico ali da se ruleta zavrti ravno na črno polje  (Južnič, b.l.). 
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Od prvih zametkov video iger sredi 50ih in tudi kakšno desetletje kasneje, z igro Tenis za dva 
(Tennis for two) leta 1959 in Vojna v vesolju (Spacewar) leta 1962, so le redki imeli možnost 
preizkusiti se v igrah, kajti računalnike so imeli laboratoriji in univerze. Leta 1966 se pojavi 
prva igralna konzola 10Odyssey, ki namesto računalniškega zaslona uporabljajo kar domači 
televizijski zaslon (Electronic-games-magazine 1985). Sledil je razvoj konzol in razcvet 
igralnih avtomatov na žeton. Leta 1978 je japonska igra Space invaders postala množično 
igrana in začela prinašati velike dobičke (prav tam). Z večjo dostopnostjo in s pojavitvijo 
Nintendo Gameboy prenosne konzole, so video igre osvojile tudi odraslo populacijo. Igra 
HALO je leta 2007 po dobičku že presegla filmski hit Spiderman III (Guardian v Jakoš, 2012, 
Granic 2014). 
Zanimivo, da je kljub pričakovanju in stereotipu v video igro zatopljenega mladostnika, v ZDA 
povprečna starost igralca 34 let. V spodnji tabeli so razvidni še deleži igralcev do 18 leta 
starosti, od 18. leta do 49. leta in delež igralcev po 50. letu. Ti podatki veljajo za ZDA leta 
2010 (Wlodarczyk 2013). Pri tem je igralec definiran kot tisti, ki v povprečju porabi za igranje 
vsaj osem ur na teden (s tem, da ima teden 168 ur) (prav tam). 
Tabela 1: Prikaz razporejanja igralcev video iger glede na starost 
Delež Leta 
25% pod 18 let 
49% od 18 do 49let 
26% nad 50 let 
 
Po podatkih za ZDA iz leta 2011, 91% otrok v starosti od 2. leta do 17. leta igra video igre 
(NPD Group v Granic 2014, str. 66). Ti podatki so nekoliko visoki v primerjavi s podatki za 
leto 2010, ampak kot je razvidno v nadaljevanju, se podatki verjetno razlikujejo zaradi različne 
definicije igralca. Visoke deleže tako iz Tabele 1 kot zgornje podatke pripisujem nekoliko 
hitrejšemu razvoju IKT v ZDA in posledično zgodnejšemu dostopu video iger. 
                                                            
10 Konzola je elektronska naprava za igranje video iger (omogoča najboljše reproduciranje slikovnih in zvočnih 
učinkov). Najbolj znane konzole so PlayStation 3 (Sony), Xbox 360 (Microsoft) in Wii (Nintendo) (Tonioni 
2013). 
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Na vprašanje, kaj imajo oz. nudijo igre igralcu, da so postale tako množične, oblikovalec iger, 
Richard Lemarch odgovarja, da video igre nudijo varen način za raziskovanje sveta, za razliko 
od realnega življenja, ko je nekaj nepredvidljivega lahko katastrofalno (Rothbard 2012). Z njim 
se strinja Dahlen, ki pravi, da so video igre kot varnostna mreža, ker omogočajo napake in 
preizkušanje možnosti brez posledic (prav tam).  
Najbolj bistvena značilnost, po kateri se video igre razlikujejo od knjig, televizije in filmov, je 
to, da so interaktivne. Igralec ne more ostati pasiven, pravzaprav so video igre narejene, da 
igralec aktivno sodeluje in sooblikuje igrski svet ter zgodbo (Granic idr. 2014, str. 67), znotraj 
danih softverskih možnosti, bi dodal Galloway (2011). 
4.2 Glavne vrste video iger 
Določitev vrst pri video igrah je problematično področje, ker so video igre področje, ki se je v 
zadnjih tridesetih letih izjemno razvilo in je težko slediti razvoju vrst ter podvrst. Poleg tega, 
podobno kot pri navadnih/klasičnih igrah, skoraj vsaka igra vsebuje več elementov. 
Razvrščanje je težje tudi zato, ker igralec lahko igra isto igro na različnih napravah, solo ali v 
večigralstvu, ali pri isti igri izbere različne možnosti (npr. prioriteta je razvoj ali osvajanje 
ozemlja). Skratka, delitev je včasih odvisna od oblikovalca, drugič od distributerjev in 
reklamiranja, tretjič od potrošnje oz. trga (Juul 2014): npr. glede na publiko, ki jo nagovarjajo: 
katoliške, video igre za punce itd. (Apperley 2006, str. 7). Obstaja tudi delitev na resne igre 
(Serious Games), ki so neke vrste didaktične igre, in igre za spremembe (Games for Changes), 
kjer je močno obarvan socialni kontekst, aktualne ekološke teme (glej Jezero Mendota, str. 70) 
ali globalne teme itd. 
V ozadju teh »mikro« delitev sta običajno dve »makro« delitvi, ki izhajata iz različnih filozofij. 
Na eni strani imamo ludologiste11, ki vidijo igrsko mehaniko (strukturo, pravila) kot bistvo 
                                                            
11 Ludologisti so bolj osredotočeni na način, kako je igralec v interakciji z igro. Za njih so video igre nova oblika 
zabave in kot take potrebujejo tudi drugačno obravnavo kot zgodbe ter  nov način analize (Rockwell in Kee 2009, 
Galloway 2011, str. 34). 
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igre, in na drugi strani naratologiste12, ki so prepričani, da je zgodba tista ključna za ustvarjanje 
pomena v igri ter zato osnova za delitev iger v vrste (Simons 2007). Simons izpostavi tri 
elemente naracije, ki vplivajo na določitev vrste video igre: 
 karakterji (heroji, vile, zdravilci ...), 
 zgodba (ang. plot),  
 vrsta igre – sprejeti stil in namestitve, v katerih akcija poteka. 
Kljub vrsti delitev sem se odločila za delitev naratologov, ki ima svoje zametke v primarnih 
medijih: knjigi in filmu in je prevladala pri uporabnikih ter industriji. Poznavanje vrste video 
igre je še posebej smiselno, če ob tem razmišljamo o izkušnji, spretnostih, interakcijah, ki jih 
tovrstne igre zahtevajo ter spodbujajo (Apperley 2006, str. 7). Zato v nadaljevanju predstavim 
najbolj pogosto rabljeno delitev na strategije oz. strateške igre, akcijske igre, igre igranja vlog 
in simulacije. 
Strategije oz. strateške igre 
Če izhajamo iz primerjave s filmom oz. kinom, so strateške igre najbolj oddaljene od te 
izkušnje. Pri strategijah je bistven poudarek na upravljanju s sredstvi za dosego določenega 
cilja in izkoriščanju informacij o nasprotnikih. Običajno se delijo na dve podvrsti: realno 
časovne (real time strategy – RTS) in potezne (turn-based strategy-TBS). Obe podvrsti imata 
podobno estetiko ter pogled s ptičje perspektive na igralno polje. Razlikujeta se v dinamiki. 
Potezne igre pa so približek namiznih strategij oz. namiznih strateških iger.  
Apperley pri strateških igrah posebej izpostavi mentalni proces, ki je do neke mere prisoten v 
vseh video igrah, in sicer, da se zabriše meja med igro in igralcem (Apperley 2006, str. 15). Ta 
zabrisanost meje oz. spojitev igre in igralca je pomembna za razumevanje video iger, saj kaže 
na neločljivost igralca in teksta (prav tam) ter njegovo »potopitev« v igro. 
 
                                                            
12 Naratologisti trdijo, da so video igre zgolj interaktivne pripovedi oz. nov način pripovedovanja zgodb (in jih 
obravnavajo tako kot romane, gledališča, film) (Apperley 2006). 
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Akcijske igre 
Pomemben element akcijskih iger je igralčev lik ali avatar. Podobno kot pri filmu, ko imamo 
prvoosebnega in tretjeosebnega pripovedovalca (ki je bolj pogost v zgodovinskih pripovedih), 
se akcijske igre delijo na dva podvrsti. Najpogosteje so prvoosebne strelske igre (first-person 
shooters-FPS), pri katerih igralec spremlja dogajanje skozi avatarjeve oči. Tretjeosebne igre 
(third-person games) so igre vseh zvrsti (prav tam). Akcijske igre imajo poudarek na fizičnem 
izzivu. Igralci se preskušajo v refleksih in koordinaciji, saj morajo za uspešno izvedbo akcije 
pravočasno pritisniti določeno zaporedje gumbov in/ali s kurzorjem naciljati objekt v igri itd. 
Zanimivost pri tej zvrsti iger je, da avatar omogoča močno identifikacijo igralca in to ne glede 
na to, ali je FPS ali TPS (Apperley 2006, str. 15). 
Igre igranja vlog  
Igre igranja vlog (role-playing games-RPG) ali fantazijske igre (adventure game) so tesno 
povezane z literarno vrsto fantazijske/domišljijske književnosti. Za razliko od akcijskih iger je 
pri RPG poudarek bolj na lastnostih likov in njihovem razvoju kot na njihovi vlogi v igrskem 
svetu (prav tam, str. 17). Njihova glavna značilnost je upravljanje z igralčevim likom (ali več 
liki), ki z napredovanjem pridobivajo nove lastnosti, kar jim omogoča reševanje nadaljnjih 
izzivov (prav tam).  
Podvrsta RPG je Massive Multi-player Online RPG, ki je najbolj razvil »igrsko skupnost« in 
zameglil mejo med igro in skupnostjo. Tehnologija tu omogoča raznotere participacije 
igralcev, npr. klepetalnice, spletne strani, forume. Zato Apperley pripiše MMORPG tudi 
močan socializacijski element (prav tam, str. 18-19; enako ugotavljata tudi Steinkuehler in 
Squire (2014) in Ito (2010)). 
Simulacije   
Njihov cilj je čim bolj verno simuliranje aktivnosti iz resničnega življenja. Simulacije so 
najpogosteje športne, letalske, avtomobilske, tudi poslovne in politične, kjer igralčeve 
odločitve oblikujejo sistem (mesto, bolnišnica, država...). Po mnenju nekaterih (Apperley 
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2006, str. 12)  je vsaka igra do neke mere simulacijska. Ali jo uvrstimo med igre simulacije, je 
odvisno od razmerja med tem, kako poenostavljena je »resnična aktivnost« na račun 
»zabavnosti« (prav tam). Če je v igri v ospredju simuliranje neke aktivnosti, je igra simulacija, 
v nasprotnem primeru, če je več zabavnih elementov, je druga vrsta igre. 
Kot pravi Myers (v Apperley 2006, str. 13), lahko eksperti igrajo vsako igro strateško. Strateški 
način igre predpostavlja dobro poznavanje teme, odnosov, spremenljivk itd.. Vse to omogoča 
preigravanje možnosti znotraj določene igre in izbiro najboljše strategije, z namenom doseči 
najboljši rezultat (prav tam, str. 14). 
Juul (v Apperley 2006, str. 9-11) kot zaprisežen ludologist, kritizira delitev, ki sta jo sprejeli 
publika in industrija video iger. Prepričan je, da je tovrstna delitev glede na večplastnost video 
iger preozka. Zato  predlaga delitev v kategorije po King in Krzywinka (prav tam):  
 strojno in programsko okolje (PC, Xbox, Wii, itd.) 
 igrske zvrsti (strelske, raziskovalne, strateške, itd.) 
 način izkušnje (solo ali večigralski način, itd.) 
 vizualno okolje (znanstveno-fantastične, grozljive, itd.). 
Raziskovalci iger se sicer vedno bolj nagibajo k logiki ludologistov, ker se jim naratologističen 
pogled ne zdi več primeren glede na vse vrste in oblike video iger. Prav tako igralcem 
naratologistom očitajo vlogo opazovalca, ostajanje na površju oz. pri sami reprezentaciji iger, 
medtem ko so za ludologiste video igre v osnovi simulacije in zahtevajo aktivnega igralca (prav 
tam, str. 8). Kljub trendom razvrščanja video iger, Simons (2007) predlaga sodelovanje in 
dopolnjevanje razmislekov.  
4.3 Razvoj igralca  
Doživetje oz. izkušnjo igre oblikuje več dejavnikov (tehnologija, vrsta igre, solo igranje ali 
večigralstvo), vendar v veliki meri jo oblikuje prav igralčeva domačnost z igro in igralčeva 
izkušenost. Domačnost igralca z igro lahko na nek način primerjamo z nivoji znanja, ko učitelj 
ocenjuje. Tako pri učencu začetniku (ko se uči novo snov) kot pri igralcu, ki se prvič sreča z 
novo igro, gre najprej za poznavanje podatkov, osnovnih principov, pravil. Šele potem, čez 
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čas, po mnogih ponovitvah, pridemo tako pri učencu kot pri igralcu do globinskega 
razumevanje, preigravanja s strategijami, povezovanja itd. 
V Games and learnig trajectories Steinkuehler in Squire (2014) predstavita video igro kot 
učno izkušnjo. Kvaliteta izkušnje je v veliki meri odvisna od stopnje razvoja igralca. Avtorja 
predstavita pet stopenj razvoja igralca, ki naj bi jih prehodil igralec: od igralca začetnika do 
kompetentnega igralca, ki obvladuje igro in njen sistem. Po njunem prepričanju je prav to - da 
popeljejo in vodijo igralca v sistem - ena od odlik video iger (glej slika 4). 
 Začetnik - je radoveden, se uči kontrolirati, spoznava temo  
 Kompetenten igralec - je vključen, domač v svetu igre  
 Mojster igre - igro obvladuje in razume, preigrava elemente, pogosto je tudi vodja 
skupnosti (gilda, klana) 
 Modifikator - želi spremeniti igro, ji kaj dodati (karakter, orožje, del zgodbe, nov nivo 
itd.) 
 Razvijalec - ima navdih za ustvarjanje, želi oblikovati skupnost, spletno stran 
 
Zadnje tri stopnje razvoja igralca so najpogosteje vpete v socialni kontekst, ker se pogosto 
okoli določene igre oblikujejo prave skupnosti. Kot pravita Steinkuehler in Squire (2014), je 
pogosto prav socialni element tisti (poleg zadovoljstva ob lastnem napredku oz. obvladovanju 
igre, tekmovanju s samim seboj), ki žene igralca naprej. Pa naj bo samo zato, da premaga 
tekmeca ali doda za prijatelje igri nove nivoje ali deli svoja spoznanja preko bloga kot mentor 
itd. (prav tam). 
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Slika 2: Razvoj igralca od začetnika do razvijalca iz Games and learnig trajectories (Steinkuehler in 
Squire 2014) 
X-os = Čas, vložen v igro:  0 ur na začetku, Mojster igre ima v povprečju 40 ur igranja za seboj in Razvijalec 60-
80 ur igranja  
Y-os = nivo obvladovanja igre oz. znanje 
4.4 Vrste igralne prakse  
Steinkuehler in Squire predstavita video igre kot učno izkušnjo, ki jo oblikuje vložen čas in 
stopnja razvoja igralca. Avtorja Mizuko Ito in Matteo Bittanti njun pogled še nekoliko razširita. 
Ito in Bittanti se sprašujeta o motivaciji igralca, npr. zakaj nekdo igra, s kakšnim motivom 
vstopa v igrski svet, s kom igra itd.. Različni motivi za igro nas pripeljejo do različnih igralnih 
praks, ki so, kot ugotavljata avtorja, odvisne od spola, sloja, starosti, itd. S tem ne tako 
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merljivim13 razmislekom stopamo v drug zorni kot pogleda na igranje video iger, ki prikaže 
igranje video iger kot eno izmed posameznikovih dejavnosti oz. aktivnosti, ki so vpete v širši 
sklop kulturnih in socialnih dejavnosti (Ito in Bittanti 2010, str. 199). 
Raziskovalci, ki so preučevali sprejemanje in vpliv medijev: knjige in televizije, so ugotovili, 
da socialni kontekst pomembno vpliva na sprejemanje informacij/teksta/vsebine (prav tam). 
Glede na to, da so video igre bolj interaktivne in prilagojene uporabniku, je upoštevanje, ali 
igralec igra s sošolci, starši, sam ali igra medtem, ko čaka na avtobus, ali igra, ker igrajo vsi 
njegovi prijatelji itd., še toliko bolj pomembno. Ta kontekst je tisto, kar odločilno vpliva na 
vrsto in učinke igre. Avtorja nadaljujeta, da tisto, kar se igralci naučijo iz igre, ni nujno tisto, 
kar je predvideno v igri (prav tam, str. 199). Zato sta igralne prakse, ki so zelo raznolike po 
naravi in formi, razdelila glede na socialni kontekst, kar je z vidika izkušnje in posledično 
učenja, veliko bolj informativen in pomemben pogled kot dosedanji pogled, kjer gre večinoma 
zgolj za naštevanje prednosti in slabosti video iger. 
Podobno kot pri vseh človeških dejavnostih, je tudi pri igranju video iger: obstajajo predani 
igralci video iger, ki jim je ta dejavnost življenjskega pomena in obstajajo igralci, ki se le 
občasno pridružijo igranju in še to v sodelovanju. Ito in Bittanti (2010, str. 202-225)v poglavju 
Gaming oblikujeta svojevrstno tipologijo igralnih praks in igre razvrstita glede na širši kontekst 
igranja. 
Zabijanje časa  
Igranje za zabijanje časa običajno pomeni solo igranje video iger, predvsem ko posameznik 
čaka na neko drugo, bolj strukturirano dejavnost in si z igranjem zapolni čas, prežene dolgčas 
ali odlaša z neko dejavnostjo (npr. vožnja z avtobusom, vlakom, letalom itn.). Posameznik jih 
igra tudi zato, da se izogne težkim in neprijetnim socialnim situacijam oz. interakcijam (npr. 
ko čaka nekoga na javnih prostorih, sedi sam v baru itd.). Pogosto so v tej skupini igralci 
                                                            
13 Z merljivim razmislekom imam v mislih bolj pogoste raziskave, ki raziskujejo samo določen vidik igranja 
video iger, npr. katere kognitivne funkcije spodbujajo, kako vpliva igranje na vizualne zaznave, kako igranje 
vpliva na splošni učni uspeh ali so igralci nasilnih video bolj agresivni itd.. 
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začetniki ali igralci, ki so na terenu s prenosnimi igralnimi napravami in jim tisti trenutek boljše 
igralne naprave niso dosegljive (Ito in Bittanti 2010, str. 202).  
Avtorja tovrstno igranje pojmujeta kot neškodljivo in običajno, niti mu ne pripisujeta 
globokega socialnega elementa ali učenja. Takšna praksa igranja iger je pač del »brkljanja« z 
novo tehnologijo, ki so neopazno integrirane v otrokovo oz. mladostnikovo življenje in rutino 
(prav tam, str. 204). 
Druženje  
Že samo ime igralne prakse - druženje - pove, da tu ni poudarek na igranju, čeprav je to 
pomembno, ampak na druženju ob igranju. Motiv za igranje iger je socialni interes oz. 
prijateljstvo. Tovrstno igranje je na nek način elektronska nadgradnja namiznih iger, zato je 
tudi vzdušje bolj sproščeno. V tem primeru so video igre kot nabor skupnih aktivnosti, ki jih 
otroci in odrasli igrajo in uživajo v druženju (prav tam, str. 206). Igre tega tipa niso strogo 
vezane na starost ali spol, podobno kot pri namiznih igrah. V to zvrst spadajo relativno 
demokratične in dostopne oblike video iger.  
Družina je najpogostejši kontekst tovrstnega igranja. Igrajo starši in otroci, sorodniki, ki so 
prišli na obisk itd.. Kar 66% staršev14, ki igrajo video igre s svojimi otroki, pravi, da jih je 
skupno igranje zbližalo. V to igralno prakso spadajo tudi igralci, ki sicer niso ljubitelji določene 
zvrsti video iger ali video iger na sploh, ampak jih igrajo z zato, ker jih igra večina, ker so 
določene igre popularne in teme debat npr. športne simulacije pri fantih. Druženje ob igranju 
(prav tam, str. 207) vključuje tudi sodelovanje na forumih ali/in socialnih omrežjih, ki so 
vezana na določeno igro, še posebej ob MMORPG (množične večigralske spletne igre igranja 
vlog). 
Kutner in Olson opozorita, da so pri tej igralni praksi »otroci, ki sploh ne igrajo video iger bolj 
verjetno socialno margilizirani, kot otroci, ki jih igrajo« (2008 v Ito in Bittanti  2010, str. 209). 
Druženje ob igranju video iger je postalo del vsakdanjika in vsakdanja praksa socializacije 
mladih. 
                                                            
14 35% ameriških staršev igra video igre, od teh jih 80% igra igre z otroki (Ito in Bittanti  2010, str. 207). 
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Rekreacijsko igranje 
Pri rekreacijskem igranju je socialni element še vedno močan, le da je za razliko od prejšnje 
igralne prakse v prvem planu igra oz. igranje. Tu se od igralca pričakuje veliko več predanosti 
in interesa za mojstrstvo v določeni igri. Rekreacijsko igranje zahteva od igralca vsakodnevno 
igranje, ki je lahko solo ali socialno igranje. Za razliko od prejšnjih dveh igralnih praks, tu 
igralec lahko razvije intenziven odnos z igro. Tudi demografska slika se tu spremeni (v 
primerjavi s prejšnjima kategorijama) - začne prevladovati mlada moška populacija (Ito in 
Bittanti, str. 210). Pomemben element socializacije pri rekreacijskem igranju je tudi status, ki 
ga dobi igralec za mojstrsko obvladovanje določene video igre. Sicer igralski status še vedno 
ni primerljiv, bolj splošno priznanemu statusu športnika, pa vendar je pomemben element pri 
spletanju socialnih vezi (prav tam, str. 213). 
Ito in Bittanti rekreacijsko igranje izpostavita tudi kot prostore, ki omogočajo preigravanja 
možnosti (identitet, nalog, aktivnosti) brez posledic za razliko od šolskega sveta. Zato vidita 
rekreacijsko igranje tudi kot »prostor« za učenje. Še posebej, ker je pri rekreacijskih igralcih 
velika angažiranost in igralci z namenom izboljšati svojo igro posegajo po dodatni literaturi, 
forumih, blogih, spletnih straneh ter lahko postanejo pravi eksperti določenega področja. Ta 
entuziazem je pogosto pot, da se ti igralci še naprej poglabljajo v tehnologijo in  medije. 
Avtorja opozorita, da so to pogosto okolja sodelovalnega učenja, deljenja znanja, ki ga vodi 
prav igralska motivacija (prav tam). 
Organiziranje in mobiliziranje 
Igralci, ki veliko vložijo v igro, pogosto postanejo vključeni v bolj strukturirane socialne 
oblike, kot so gildi, timi, klani, klubi in druge organizirane socialne skupine, katerih glavna 
tema in smisel obstoja je igranja (prav tam, str. 214). V tej fazi je posameznik tesno vpet v 
skupino, ki je bolj kot ne formalizirana, zato se močno identificira s pojmom »igralec« (gamer) 
ter prevzame gamersko identiteto (prav tam). V nadaljevanju nas avtorja spomnita na še eno 
spremembo, ki je posledica interneta. Pojav interneta vidita kot posebno tekmovalno okolje, 
saj se vse zmage, zadetki, točke zbirajo in primerjajo - internacionalno. Kljub temu je to okolje, 
kjer vlada meritokracija, torej najbolj zaslužni oz. v svetu video igre - najbolj spretni igralci 
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zasedejo najboljše in najvišje pozicije in to ne glede na starost, položaj, socialni status, barvo 
kože ali spol, ki ga ima igralec v realnem svetu (Ito in Bittanti 2010, str. 214). 
Za razliko od prejšnjih razdelitev igralnih praks, ko je igralcem igranje video iger eden od 
hobijev, je v tej skupini igranje video iger glavni in edini hobi, nekaterim celo profesionalna 
dejavnost (npr. v Južni Koreji je igranje video iger kot e-šport in profesionalni igralec je kot 
profesionalni športnik (prav tam). 
Posebnost organiziranih igralcev je tudi ta, da se njihovo igranje pogosto ne dogaja v domačem 
okolju (tako kot rekreacijsko), ampak na organiziranih dogodkih izven doma. Skupina igralcev 
se organizira, najame prostor, ga pripravi in začne se skupno igranje - t.i. LAN party, ki lahko 
obsega nekaj igralcev v bližnjem baru, do velikih hal z več sto igralcev. O socialni naravi teh 
iger in dogodkov govori tudi to, da je povabilo na zabavo odvisno od posameznikove 
uspešnosti v interakcijah s soigralci (prav tam, str. 217). Interakcije se ne dogajajo samo pred 
in po igri, temveč tudi med igro. Igra je zasnovana tako, da igralci sodelujejo, se učijo drug od 
drugega (kako napredovati v igri, na kaj biti pozoren, kakšne taktike se lotiti ... ) (prav tam). 
Skratka, igralci so vpeti v kompleksno socialno organizacijo, ki deluje pod različnimi vrstami 
hierarhij in politik. Na prvi pogled sicer zgleda, da nima kaj skupnega z »offline svetom« oz. 
realnostjo, pa vendar ti igralci razvijajo nove dispozicije za učinkovito komunikacijo, reševanje 
problemov, socialne interakcije itd. (prav tam, str. 220), kar so lahko dobre dispozicije za 
sodelovalne oblike dela in socialne akcije v realnem svetu. 
Razširjeno igranje iger  
»Ko igre postajajo bolj kompleksne, igralna kultura vse obsežnejša in globlja, igralci vse bolj 
vključeni v široko paleto praks: od iskanja znanja do kulturne produkcije skozi igre15« (prav 
tam), to igralno vrsto imenujemo razširjeno igranje iger. Ali bolj preprosto, v igralni praksi to 
pomeni oblikovanje oz. vodenje fanovskih spletnih strani, deljenje namigov, modifikacij oz. 
                                                            
15 To pomeni, da igralci začnejo s pobudami, organizacijo dogodkov, pisanjem časopisov, skratka z aktivno 
participacijo, ki ni več strogo vezana zgolj na igralsko populacijo. 
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možnosti goljufanja16 itd.. Internetu gre pripisati, da so igralci te igrske prakse potrošniki in v 
veliki meri tudi ustvarjalci vsebin, znanja, dogodkov (Ito in Bittanti  2010, str. 221). Npr. 
navdušeni igralci japonskih iger organizirajo javni dogodek, kjer se predstavi japonska kultura, 
predavanja, najbolj navdušeni igralci lahko pridejo oblečeni v kostume iz najljubše video igre, 
takšen dogodek je priložnost za izmenjavo igralskih strategij, (strojne in programske) opreme, 
za pomerjanje v igranju igre v živo, priložnost v živo srečati spletne soigralce itd. (npr. Makkon 
je največji slovenski dogodek japonskega risanega filma ali serij in se dogaja na Fakulteti za 
računalništvo in informatiko). Prav internet in z njim najbolj spretni in goreči igralci so 
pripomogli, da se je znanje iz gamerskih revij oz. magazinov eksponentno nadgradilo in 
razširilo v nešteto spletnih strani, ki so v pomoč igralcem (prav tam). V tem je tudi posebnost 
in doprinos razširjenega igranja iger.  
Razširjeno igranje iger je najmanj definirana igralna praksa, kar se oblik in možnosti tiče, ker 
najbolj variira (prav tam, str. 227). Večina tovrstnih aktivnosti oz. praks stopa ven iz 
tekmovanja oz. golega igranja in se odpira širši igralski kulturi (prav tam). Vsak igralec ima 
znotraj te kulture oz. tega igrskega prostora možnost, da ustvarja glede na svoj interes, znanje, 
razvoj itd.. 
Zaključek 
Novost, ki jo prinaša zgornja razdelitev igralnih praks, je »prenovitev debat o igrah in učenju, 
ker upošteva okvir širšega okolja ter je pomemben korektiv mnogim prevladujočim diskurzom 
o igranju« (prav tam, str. 240). Avtorja sta prepričana, da nima smisla, da se pri opazovanju 
igralnih praks osredotočimo na vprašanja transfera glede na vsebino igre ali vprašanja vedenja 
in kognicije, zato nas pozivata k širšemu pogledu, upoštevajoč socialni in tehnični kontekst 
(prav tam, str. 213). 
                                                            
16 Goljufanje ali modifikacija: veliko iger ima že vgrajeno možnost za goljufanje. Pogosto gre za elemente, ki 
jih oblikovalci zavestno vključijo zaradi odpravljanja hroščev ali testiranja, šele kasneje pa informacijo o njih 
izpustijo v javnost, če jih še pred tem zavzeti igralci ne odkrijejo po naključju (Galloway 2011, str. 44). Npr. pri 
igrah streljanja lahko igralec postane neviden za druge igralce. Kar pomeni, da igro zaključi hitreje in bolj 
uspešno, vendar mu je v manjši igralski izziv, ne potrebuje se več skrivati, drugi ga ne morejo ustreliti itd.. 
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Ito in Bittanti izpostavita tudi oblikovanje igralčeve identitete (npr. identitete gamerja, geeka) 
in statusa, pridobljenega z mojstrskim igranjem (2010, str. 239). Kljub vedno večji 
zastopanosti igralk je še vedno prisoten prepad spolov. Med dekleti je namreč veliko večja 
udeležba v igralnih praksah zabijanja časa in druženja. Tretja, četrta in peta oblika igralne 
prakse so večinsko zastopane s strani moške populacije, z izjemo iger, kjer je večji poudarek 
na estetiki in dizajniranju. Pri sodelovanju v zahtevnejših oblikah igranja iger, ki zahtevajo 
večjo domačnost in obvladovanje tehnologije, še vedno prevladuje moška populacija (prav 
tam, str. 228). Podobno sta ugotovila, da so bolj dostopne oblike igranja prodorne v vseh 
socioekonomskih razredih, medtem ko je dostop do zadnjih dveh igralnih praks omejen na tiste 
z boljšimi sredstvi za igranje, tako tehničnimi kot socialnimi.  
4.5 Kibernetski prostor/okolje 
Kibernetski prostor je novejši pojem in kot tak še nima jasne terminologije. Pri opisih 
»prostora«, ki ga omogoča sodobna tehnologija, najpogosteje zasledimo sopomenke: 
elektronski prostor, digitalni prostor, hiper prostor, virtualna resničnost itd.. Grška beseda 
kybernao pomeni krmariti,  zato kibernetski prostor poenostavljeno pišemo kot prostor, kjer 
»krmarimo« - brskamo po spletu, beremo elektronsko pošto, igramo igrice itd.. V njem se s 
pomočjo IKT skladiščijo, spreminjajo in izmenjujejo informacije po informacijskih omrežjih 
(Tonioni 2013). 
Virtualna resničnost 
Virtualna resničnost običajno označuje simulirano resničnost, ki jo posreduje sodobna 
tehnologija (IKT). Za Strehovca (2012) je virtualna resničnost »kot-da-dejanskost«, praviloma 
strojno generiranih svetov, ki niso vezani na teritorij oz. okolje in so do njega nevtralni. 
Obenem pa poudarja, da virtualna resničnost soobstaja z danim, realnim svetom. »To pomeni, 
da se vstop v virtualno resničnost dogaja v realnem času, še več istočasno v dveh svetovih 
hkrati, namreč zavest se preseli v virtualni svet in čas, medtem ko telo ostaja v realnem svetu 
in času« (Lenarčič 2002).  
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Uporabniku virtualne resničnosti je s pomočjo monitorja in vmesnikov (uporabo aplikacij npr. 
za čelado in rokavice s senzorji) omogočena uporabo vseh čutov. Preko monitorja vidi 
ustvarjen virtualni svet ter svoje roke, telo itd. »Uporabnik je potopljen v to virtualnost in 
potuje po teh svetovih, uporabljajoč grafično reprezentacijo rok in telesa, izvajajoč »virtualne« 
akcije – pobira predmete, jih premika, celo konstruira nove objekte in raziskuje nova področja« 
(Gržnić 1996, str.79). Kitchin (1998) virtualno resničnost povzame s tremi pomembnimi 
komponentami: interaktivnost, interakcijo, ki pa poteka v realnem času. Tudi zanj je cilj 
virtualne resničnosti s pomočjo sodobne tehnologije ustvariti svet, v katerem bodo izkušnje 
čim bolj podobne izkušnjam realnega sveta. Po tej logiki je kibernetski prostor širši pojav in 
nadpomenka virtualni resničnosti. Virtualna resničnost pa omogoča intenzivnejšo izkušnjo kot 
kibernetski prostor. Prav v tej intenzivni izkušnji je privlačnost virtualne resničnosti. 
Video igre kot nov tretji prostor   
Posledica in posebnost virtualne resničnosti so virtualne skupnosti. Kot smo videli, nove 
tehnologije niso samo kup orodij, ampak omogočajo in ustvarjajo tudi nov »prostor« (ki ni 
prostor v fizičnem smislu), kjer se lahko dogajajo človeške interakcije. Vedno bolj pogosto je 
internet opisan kot »javni prostor«, prostor, kjer se ljudje zbirajo, diskutirajo itd.. Tako 
nastajajo skupnosti, ki temeljijo na podobnih praksah ali skupnih interesih in niso omejene na 
neko ozemlje (Tonioni 2013). Tem virtualnim skupnostim, temu prostoru Steinkuehler in 
Squire (2014) pripišeta lastnosti in učinke tretjega prostora, kot ga je definiral Ray Oldenburg. 
Ray Oldenburg je že pred razcvetom interneta, pred pojavom forumov, klepetalnic, spletnih 
iger itd., postavil koncept tretjega prostora kot pomembnega socialnega okolja (Steinkuehler 
in Squire 2014). Oldenburg meni, da je človek razpet med dom in službo oz. šolo. Prvi prostor 
pomeni domačnost, intenzivne odnose, ljudi, s katerimi človek sobiva, in na drugem koncu - 
drugi prostor - je delovni prostor s formalnimi odnosi, resnostjo, kjer sicer ljudje preživijo 
večino časa. Oba prostora, dom in služba (oz. za otroke šola) posameznika postavljata v jasne 
vloge. Ampak ključen za (iz)gradnjo skupnosti, za občutek skupnosti, je tretji prostor kot tisti 
vmesni prostor, ker omogoča in spodbuja bolj kreativne interakcije ter bolj ohlapne in drugačne 
vloge. Oldenburg v knjigi The Great Good Place pravi, da je tretji prostor pomemben za 
civilno družbo, za demokracijo, za družbeno participacijo in za občutek pripadnosti (prav tam). 
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Tretji prostor naj bi po Oldenburgu imel značilnosti (glej tabelo 2), ki jih Steinkuehler in Squire 
prepoznavata v skupnostih določenih video iger, še posebej v MMORPGjih. 
 
Tabela 2: Primerja značilnosti Oldenburgovega tretjega prostora z značilnostmi spletnih skupnosti 
(Steinkuehler in Squire 2014). 
 Oldenburg (1998) Steinkuehler in Squire 
(2014) 
1. Nevtralna tla - posameznika ne zavezuje niti finančno, niti legalno, niti politično, udeležba je prostovoljna.  
2. Nivoji  - status v skupnosti je odvisen od tega, kar narediš in ne od kariere, zaslužka ali izgleda. 
status je odvisen od dosežkov 
v igri   
3. Pogovor je glavna aktivnost.  
4. Dosegljivost in prostor 24 ur na dan   
5. Stalni obiskovalci soigralci iz gildov, klanov ...
6. Odprtost - za različne tipe ljudi, z različnimi življenjskimi stili, za različne sloje ...  
7. Vzdušje je zabavno, lahkotno igrivo  
8. Drugi dom, občutek domačnosti, pripadnosti, regeneracije  
 
Steinkuehler in Squire (2014) pripišeta video igram, še posebno internetnim igram oz. MMOG 
igram, podobno funkcioniranje in učinek, kot ga Oldenburg vidi v bližnjem baru, knjigarni, 
klubu. Kot eno od prednosti virtualnih skupnosti Steinkuehler in Squire (2014) poudarita prav 
možnost osvobojenosti od tradicionalnih statusov, saj se znotraj iger med igralci vzpostavi 
lastna hierarhija, kjer je glavno merilo obvladovanje igre in komunikacija (prav tam). V svetu 
video iger (še posebej MMOG) vlada meritokracija, ne glede na socialni status, spol, versko 
prepričanje, barvo kože in zato ta virtualni svet ali tretji prostor nekateri akterji oz. igralci 
doživljajo kot zelo svoboden prostor.  
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Igre in skupnost  
Huiziga že pred Oldenburgovim tretjim prostorom zapiše, da igra oblikuje in gradi skupnost. 
Najbrž je imel pri tem v mislih bolj klasične igre, ampak tovrsten učinek lahko brez težav 
pripišemo tudi bolj sodobnim igram oz. video igram, še posebej internetnim igram z več igralci.  
Več kot tretjino obigrskih dejavnosti namreč predstavljajo interakcije, med katere niso vštete 
interakcije znotraj igre npr. v gildu, klanu (Steinkuehler in Squire 2014). Številne medigrske 
interakcije pa dajejo občutek, »da smo skupaj v posebnem položaju, da smo se ločili od drugih 
in se izmuznili splošnim pravilom« (prav tam). Ta občutek pa deluje kot »lepilo« in Huizinga 
nadaljuje: »Skupnost igrajočih na splošno teži k temu, da postane trajna, tudi potem, ko je igre 
že konec« (Huizinga 2003, str. 23). Prav to ohranja svoj čar dlje, kot poteka posamezna igra. 
V nadaljevanju Huizinga izpostavi še učinek »zmage« na skupnost. Po njegovem zmagati 
pomeni »z izidom igre izkazati svojo premoč« (prav tam, str. 48). Zmagovalec si je tako 
priboril ugled in čast, ta čast in ugled pa sta vselej v prid celotni skupini, ki ji pripada (prav 
tam). Ta lastnost igre, da je v igri doseženi uspeh mogoče s pridom prenašati s posameznika 
na skupino, je do neke mere razviden tudi ob zmagah športnikov. Domač primer je npr. zelo 
uspešna smučarka Tini Maze ali skakalec Peter Prevc - njune zmage so zmage od vseh. Njun 
ponos in uspeh se širita na njune navijače in dlje ter dvigujeta termometer počutja širom 
Slovenije. Psihološka vrednost je v tem primeru več kot očitna.  
4.6 Kaj je resnično oz. kaj je za koga bolj resnično? 
Kljub neživosti strojev in video igram, kot njihovemu izdelanemu programskemu zapisu (v 
končni fazi zapisu enic in ničel), je očitno, da ta tehnologija in njeni programi pomembno 
oblikujejo naša življenja. Kot so že pisali Burbules in Callister (2000) ter Bauman (2002), nam 
ti stroji precej oblikujejo navade, misel, poživljajo skupnosti, zadovoljujejo potrebe itd.. Zato 
v nadaljevanju predstavim nekaj značilnosti »posredovanih svetov«, ki jih omogoča IKT in 
kako je z realnostjo, ki jo posredujejo. 
 
Fink nam predstavi kako je z realnostjo v igri z besedami: »S človekovo igro vdira torej v 
celokupno resničnost realnih stvari in procesov neko »irealno« območje smisla, ki je tu in 
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vendarle ni tu, ki je zdaj in vendarle ni zdaj« (Fink 2003, str. 319). Z oznako »irealen« Fink 
izrazi le, da »svet igre« nasprotuje preprostemu vključevanju v sklop resničnega sveta in ga 
zaradi njegove »navideznosti« ne moremo postaviti ob druge stvari in sklope stvari, niti ga 
določiti kot nekaj »resničnega«« (prav tam). Tudi stvarnost video iger, kljub temu da pogosto 
posnema realnost (npr. simulacije), pripada irealnemu, nerealnosti, svetu navideznosti. Za 
Finka je ločnica med igro in ne-igro jasna, zanj svet igre ni resničen.  
 
Na prvi pogled zgleda kot da se je z vprašanjem resničnega/neresničnega smiselno ukvarjati le 
znotraj igre. Da igra ni edina, kjer se stikata resnično in neresnično, nas spomni nemški igralni 
pedagog Jürgen Fritz. Podobna zameglitev se zgodi namreč tudi pri »posredovanju svetov«, 
natančneje pri medijih (televiziji in kinu). Proces, ki se je zgodil ob tem, Fritz opiše kot: 
»...medijska realnost prevzema vedno bolj karakter lastne realnosti, npr. če je bil nekoč 
film kopija realnosti, se je medtem odnos obrnil. Merila resničnosti in pravega življenja 
si je izposodil svet kina in televizije. Televizija tako prestavlja gledano zamenjavo 
originala in kopije. Mesto resničnosti je postalo kopija.« (Fritz 91, str. 43) 
Tudi Baumanu se zdi, da so močne podobe na vsenavzočih ekranih vse bolj resnične od 
resničnosti, da določajo standarde resničnosti in njenega ocenjevanja (Bauman 2002, str. 108). 
Ekrani so zanj tisti, ki nam sugerirajo željo po življenju, kakršnega vidimo na televiziji (prav 
tam). Logična posledica, ki se zgodi, pa je, da življenje na ekranu zmanjša in odvzame čar 
življenju, ki ga živimo. Stvarno življenje se zdi neresnično in neresnično bo videti in čutiti, 
dokler se nekoč ne spremeni v televizijske podobe (prav tam). 
Kljub »vsenavzočnosti« ekranov in poplavi medijev nam Muhovič nakaže tudi krhkost 
posredovane stvarnosti in nas hkrati spomni na moč doživetega: 
»Svet, ki prihaja do nas s posredništvom medijev, je v več pogledih pod vplivom 
globoke preobrazbe. Predvsem ni neposreden, ampak posredovan, ni enkraten in 
stabilen, ampak ponovljiv in relativen, še posebej pa to ni svet živih izkušenj, ampak 
podoživeti svet. [...] V stvarnem svetu je dogodek nekaj enkratnega, v medijskem zgolj 
šop »verzij«. Prometna nesreča, ki smo ji priče, nas pretrese, medijsko poročilo o njej 
nas utegne celo dolgočasiti« (Muhovič 2007, str. 54). 
Bauman podobno kot Muhovič gleda širše na problematiko resnično - neresnično. Po 
njegovem je preko medijev (časopisi, TV, splet, video igre) nastala »medijska realnost«, ki kot 
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kaže »deluje bolj prepričljivo kot izvenmedialna resničnost, torej naša dejanska resničnost« 
(Bauman 2002, str. 108). »Medijska realnost je simulacija tiste realnosti, ki jo v aspektih zunaj 
monitorja morda lahko še izkusimo« (prav tam). Prav v tej izkušnji izven monitorja pa tiči 
izhod iz posredovanega.  
 
Realno ali kaj je bolj resnično ni ravno enostavno vprašanje ob medijski poplavi posredovanih 
svetov. Nevarnost »virtualnega in irealnega« ki grozi in jo površno pripišemo video igram, 
vendarle zadeva vsakega posameznika in ga kliče k preizpraševanju ter refleksiji na mnogih 
življenjskih področjih. Kljub temu da ekrani in mediji preglašajo in potvarjajo stvarnost, 
Muhovič optimistično zapiše, da se hkrati ob poplavi umetnih realnosti v človeku prebudi neko 
prahrepenenje, ki ga kliče v avtentično izkušnjo.   
»Ob medijski ponovljivosti dogodkov ponovno odkrivamo vrednost in potrebnost 
enkratnosti, ob vse bolj sofisticiranih simulacijah hrepenimo po izvirniku, ob 
informacijski ažurnosti vedno bolj mislimo na avtentičnost doživetja, ob virtualizaciji 
prostora, telesa, spola in dejanja znova pogrešamo slast fizične akcije, ob elektronski 
dematerializaciji izkustva samodejno iščemo snov, dotik, stisk roke ipd.. In to je 
naravna reakcija v globokem (filogenetskem) pomenu besede« (Muhovič 2007, str. 
54). 
Iz zgornjih vrstic je mogoče razbrati, kako je »realnost« krhka, ko govorimo o posredovanih 
podobah in kako popularni očitki video igram o nerealnosti stojijo na trhlih temeljih.  
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5 VRSTE RABE VIDEO IGER IN IGRSKIH ELEMENTOV 
Igra spremlja človeštvo od pradavnine in človeka od zibelke, pa tja do odraslosti in čez, do 
zadnjega diha. Kot zgodovinska aktivnost je igra skozi stoletja spreminjala oblike, materiale, 
tehnologijo, kontinente, itd. Vendar kljub častitljivi pojavnosti je igra najbolj legitimna in 
spodbujana v otroštvu, z odraščanjem posameznika se namreč, kot bi rekel Caillois (2003), 
lahko okužuje z realnostjo. Čas za igro je v odraslosti le še ob posebnih priložnostih (rojstni 
dnevi, prazniki, slavja). Kljub navideznemu izginotju v svetu odraslih, meni Fink, da igra živi 
v prikritih oblikah še naprej oz. se kaže vsaj v igrskih elementih npr. v potegavščini za 
sodelavca, v ustvarjalnem timbildingu, oblikovanem plakatu za promocijo, v hudomušnem 
navodilu za pot itd.. 
 
Za otroka je igra delo in učenje, ker vlaga trud, napor in vso pozornost (Wood in Attfield 2005). 
Podobno velja tudi za igralca video igre, ki ji je posvetil povprečno 40 ur za njeno obvladovanje 
in še 40 ur za preigravanja, preoblikovanja, ter je ob tem, v času neigranja, še raziskoval po 
forumih, spraševal sošolce ali kolege, kako uspešno premostiti določeno stopnjo in zaključit 
igro. Se pravi, da je tudi za igralca video igre igranje igre resno, skoncentrirano delo, posvečen 
čas. Prav zaradi razširjenosti in motivacije, s katero pritegnejo igralca, so video igre povzročile 
nov val zanimanj za igro ter postale predmet razprav in raziskav. Zanimivo je tudi, da za 
razširjenost video iger niso ovira državne meje, različni jeziki, kulture itd. pač pa jih omejuje 
domet s sodobno tehnologijo razvitega sveta.  
 
Na prvi pogled zgleda, da smo končno našli celofan za vso nevšečno šolsko učenje, ampak žal. 
Kljub temu, da je igra velika kategorija, je njen problem, kot pravijo Hutt in drugi (v Wood in 
Attfield 2005, str. 2), da zajema mnogo aktivnosti, nekatere od njih vodijo k učenju, druge ne. 
Za šolski prostor postane problematična zato, ker je nepredvidljiva in ne vemo, kakšni bodo 
rezultati oz. ali bomo z njo dosegli zastavljene cilje. Poleg tega se v šoli pričakuje, da se otroci 
igrajo ob za to določenem času in določene igre, kar postavlja pod vprašaj eno njenih ključnih 
lastnosti – svobodo oz. svobodno privolitev v igranje (Huizinga 2003). 
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5.1 Igranje video iger kot učenje sodobne pismenosti 
Že Freire je dejal, »da je branje besed, branje sveta« (v Vončina Vodeb 2013, str. 29) in s tem 
opozoril na kompleksnost branja ter koncepta pismenosti. Danes bi te njegove besede lahko 
prevedli v »branje interneta, je branje sveta« (prav tam). 
S pismenostjo je tako kot s konceptom splošne izobrazbe ter konceptom vzgoje, vedno so v 
procesu paradigmatskih sprememb (prav tam, str. 8), vedno umeščeni v kontekst. Če je bil v 
času Marije Terezije za pismenega smatran tisti, ki je znal brati in pisati, je danes npr. 
obvladovanje računalnika oz. računalniška pismenost nevprašljiva v vseh področjih 
človekovega delovanja in gibanja. Ob njej se pojavljajo še zahteve po vrsti novih pismenosti: 
informacijski, digitalni, državljanski, okoljski, glasbeni, finančni, medijski itd., katerih težava 
je, da partikularno odgovarjajo na potrebe in ni pogleda na celoto (prav tam, str. 12). Ne 
nepomembno za naš razmislek je, da mnoge od teh pismenosti uporabljajo sodobno tehnologijo 
in predpostavljajo njeno obvladovanje. Vončina Vodeb (prav tam, str. 121) to novo potrebo 
zapiše kot potrebo po sočasnem »branju« besed, slik, zvoka. V odgovor na to potrebo je 
skupina desetih avtorjev različnih disciplin in teoretskih ozadij leta 1994 v kraju New London 
zasnovala koncept večrazsežne pismenosti (prav tam).  
»Poimenovanje koncepta »multiliteracies« se nanaša na dva vidika mnogoterosti. Prvi 
vidik je vse večja raznolikost in medsebojno povezovanje različnih, kulturno 
pomembnih načinov tvorjenja pomena, s katerimi nastajajo teksti, v katerih je besedilo 
tesno povezano z vizualnim, zvočnim in prostorskim izrazom, kot je to značilno za 
multimedijska digitalna okolja. Drugi vidik je vse večja jezikovna in kulturna 
raznolikost, ki postaja stalnica mnogih družb in skupnosti.« (Vončina Vodeb 2013, str. 
121) 
Torej »sočasno branju besed, slik, zvoka« (Vončina Vodeb 2013) ter jezikovna in kulturna 
raznolikost so na nek način zahteve za »biti v svetu« danes. Hladnik to zapiše z besedami: »Z 
obvladovanjem več pismenosti je tako kot z jeziki: več jezikov kot znam, več veljam, bolje se 
znajdem v svetu« (Hladnik 2007). Novodobna elektronska/računalniška pismenost je nujni 
sestavni del splošne pismenosti in bolj kot tradicionalna pismenost širi polje demokratičnega 
(prav tam). S tem Hladnik potrjuje ugotovitve Burbulesa in Callisterja, da je sodobna 
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tehnologija in internet prostor, kje se odigrava igra za posameznikovo svobodo. Pri tem 
Burbules in Callister izpostavita hiperbralca, kot tistega, ki obvladuje elektronski prostor oz. 
bi lahko rekli, je »sodobno pismen«. Burbules in Callister hiperbralcu pripisujeta podobne 
spretnosti, kot jih imajo resni igralci video iger. Po tabeli o razvoju igralca (glej sliko 4) so to 
mojstri igre, kot jih poimenujeta Steinkuehler in Squire (2014). Če se vrnemo k razvrstitvi 
igralnih praks (glej razdelitev zgoraj, str. 56-58) pa spretnosti hiperbralca najdemo med 
rekreacijskimi igralci. Ob tem razmisleku je zelo na mestu trditev Ita in Bittantia, da igranje 
hitro postaja »lingua franca« in je kot tako nujno za udeležbo v digitalni dobi (2010, str. 240). 
Če so spretnosti, ki jih zahteva igranje video iger na višjih nivojih, »jezik digitalne dobe«, 
potem je vsekakor na mestu spodbuda za igranje kvalitetnih video iger in to ne zaradi vsebine, 
pač pa zaradi spretnosti, ki jih posamezniki/učenci osvojijo ob zahtevnejšem igranju. Ob teh 
besedah se mi zdi igranje video iger znotraj šolskega kurikula še kako smiselno, pa čeprav npr. 
v obliki »domačega branja«. Kar pomeni, da bi učitelji naredili nabor video iger, ki bi jih učenci 
igrali doma in jih po določenem času predstavili v šoli. Z učiteljem bi preigrane video igre 
prediskutirali, reflektirali, jih postavili v širši okvir (odvisno od teme, tipa igre). 
5.2 Igrifikacija (ang. gamification) 
Igrifikacija je relativno nov izraz/pojem in pomeni uporabo mehanike iger v diskurzih 
vsakdanjega, resničnega življenja (Zgonik 2011). Gre za uporabo različnih prijemov in orodij, 
ki jih poznamo iz računalniških iger v različnih kontekstih, ki lahko niso nič povezani z 
igranjem. »Z igrifikacijo naj bi ljudi spodbujali k uporabi nekaterih storitev ali spodbujali 
določeno vrsto vedenja« (prav tam): npr. pametna zobna ščetka ugotavlja čas in intenziteto 
umivanja ter nas na koncu nagradi z ustreznim številom točk, ki jih lahko vnovčimo pri 
naslednjem obisku zobozdravnika (prav tam) ali dobljene točke ob pravilnem razvrščanju 
smeti, ki  nas uvrstijo višje /nižje na lestvici, objavljeni na internetu. Kot tako so igrifikacijo 
najprej prepoznali uporabno v poslovnem svetu in marketingu. Zelo razširjeno je nagrajevanje 
potrošnikov/kupcev (v obliki popustov, drugih ugodnosti) za konstruktivne predloge, ki jih 
zbirajo na svojih spletnih straneh. 
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Da igrifikacija kljub novemu terminu ni neka novost, nas spomni Zgonik, ko navede primer 
uporabe trgovcev, ki nas s karticami zvestobe in zbiranjem »pik« motivirajo za nakup v 
določeni trgovini oz. za določen artikel. Po njegovem so tudi kazalniki porabe goriva neke 
vrste igrifikacija, saj nas s povratno informacijo spodbujajo k »izboljšanju« rezultata in 
navsezadnje lahko tudi kazenske točke na vozniškem izpitu razumemo kot število preostalih 
»življenj« (Zgonik 2011). Z igrifikacijo se ohranijo vse bistvene sestavine igre: cilj, pravila, 
sistem povratnih informacij in prostovoljno sodelovanje (prav tam). Igrifikacijo običajno 
prepoznamo po zbiranju točk, grafik napredka, pridobivanju značk itd.. Njeni nasprotniki ji 
očitajo korenček in palica sistem oz. ostajanje pri zunanji motivaciji ter spodbujanje k 
tekmovanju. A njeni zagovorniki nas takoj opozorijo na pomemben vidik igrifikacije in sicer: 
pripadnost skupnosti, občutek delanja dobrega, koristnega. Pri tem Zgonik navede primer 
spletne enciklopedije Wikipedije kot največje in najobsežnejše prosto dostopne zakladnice 
znanja. Po oceni ameriškega strokovnjaka za nove medije Claya Shirkyja ja bilo v celotno 
enciklopedijo (do leta 2011) vloženih sto milijonov ur človeškega dela in to brezplačno 
(Zgonik 2011). »Nastala je na moralni pogon« pravi Vuk Čosić (v Zgonik 2011). 
Kako pa je z igrifikacijo v šoli? Učitelj zgodovine Michael Matera (v Davis 2014) je igrificiral 
celotno snov šestega razreda, ker je ugotovil, da je nivo znanja neprimerljivo višji kot z 
običajnimi metodami poučevanja. Pri igrificiranju snovi je upošteval igrsko mehaniko, torej 
pravila, nagrade, bonuse, privilegije, statuse, privilegije, nivoje itd. (prav tam). Matera je nad 
igrifikacijo navdušen tudi zato, ker so spretnosti, veščine (npr. sodelovanje, kreativnost, 
strateško razmišljanje, delo s sodobno tehnologijo, odgovornost za lastne odločitve), ki jih 
učenci osvojijo z igrifikacijo, zelo pomembne za njihovo nadaljnje življenje (prav tam). Seveda 
Matera priznava, da je potrebno veliko razmišljanja in dela (čas za načrtovanje takšnega pouka, 
čas za izdelavo pripomočkov, programov, izzivov, prilagajanje posameznikom), ampak mu je 
vredno, ko vidi motivirane in samoiniciativne učence ter kot rezultat poglobljeno razumevanje 
tem oz. snovi.   
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5.3 Načela video iger po James Poul Geeju 
J. P. Gee je profesor na Arizona State University, strokovnjak na področju pismenosti, video 
iger in učenja. Prepričan je, da dobre video igre, tudi komercialne, lahko ustvarijo zelo 
učinkovito podlago za učenje in sicer zvabijo (igralce/učence) v učenje na dolgi rok. V 
nadaljevanju predstavim le 4 njegova načela, ki jih uporabljajo video igre. Načela so 
pravzaprav značilnosti video iger in hkrati namigi, kako več teh načel oz. elementov vključiti 
v klasično šolsko učenje. V primerjavi z igrifikacijo so ta načela še bolj oddaljena od video 
iger in se jih lahko uporablja posamično. 
J. P. Gee razdeli načela v tri kategorije, s katerimi poudari prednosti video iger in posledično 
prednost določenega načela (v Steinkuehler in Squire 2014): 
I. Pooblaščeni/odgovorni učenci - Nihče se ne nauči ničesar, če se sam ne odloči za 
učenje ali če nima občutka, da ima to, kar dela in se uči, zanj smisel. 
II. Problemsko učenje - V šoli je preveč podatkov. Uporabiti podatke je bistveno. 
Posameznik ne more biti učinkovita oseba ali državljan, če ne zna uporabljati podatkov 
in z njimi reševati probleme. 
III. Globoko razumevanje - Večina šolskega znanja ostane od šest mesecev do enega leta, 
ker je razumevanje površno. J. P. Geeja zanima, kako priti do globokega razumevanja, 
ki je hkrati tudi priprava na prihodnje, nadaljnje učenje. 
Izbrana načela: 
Prilagoditev: Imamo različne tipe igralcev, različne tipe učencev in igre so odlične v tem, da 
omogočajo, da si igralec prilagodi igro, priredi izkušnjo, prilagodi nivo zahtevnosti. Dobre igre 
omogočajo igralcu, da rešuje probleme na različne načine in ga povabijo, da se preizkusi tudi 
v drugem stilu, vse v varnem okolju igre. 
Identiteta: J. P. Gee pravi, da šola vedno pozablja na pomembnost tega načela. Otrok vedno 
sprašuje, zakaj naj bi se to učil (npr. matematiko, kemijo), zakaj bo to rabil, kaj lahko dela s 
tem? Po njegovem je ključno vprašanje (za otroka): kateri ljudje uporabljajo to (znanje, 
spretnost) in kaj delajo s tem? In ko dobi odgovore na ta vprašanja, se začne učenje, meni Gee. 
Video igre so zelo dobre v ustvarjanju identitete. Igralec dobi svojega avatarja, jasne cilje in 
68 
 
zelo jasno podobo o tem, kdo bo postal v igri. Kot velja že pri prejšnjem načelu, ima tudi tu 
igralec možnost preizkušati različne igre, vloge, osebnosti itd.. 
Dobro razporejeni problemi: V liberalnih izobraževanjih je moderno učenca kar vreči v 
bogato okolje, ampak težava je v človekovi kreativnosti. Ni nujno, da bodo možgani poiskali 
rešitev, ki je generalna in jo igralec lahko uporabi tudi v nadaljevanju. Prav zato je dobra, 
nivojska razporeditev problemov bistvena pri učenju. Video igre so naravnost odlične v 
stopnjevanju zahtevnosti problemov.  
Informacija ravno ob pravem času in na zahtevo: Informacija je učinkovita, ko je dobljena 
ali ob pravem času ali na zahtevo. Gee je prepričan, da se v šolah jezik napačno uporablja. Pri 
tem misli na podajanje velikih blokov informacij in podatkov. Nasprotno v video igrah igralec 
dobi majhen košček informacije ravno takrat, ko jo rabi in zato vidi, kako deluje. Kajti v video 
igrah je jezik učinkovit. Informacija je učinkovita, če je dobljena ob pravem času. Če igralec 
česa ne razume, lahko ponovno pogleda ali če želi o določeni temi vedeti več, bolj podrobno, 
ima možnost dodatnih informacij (ali v video igri, spletu, forumih itd.). 
Z J. P. Geejevimi načeli predstavljam »značilnosti« video iger, katerih opisi že nakazujejo 
pedagoško vrednost video iger oz. kakšne so možnosti za uporabo teh načel tudi pri bolj 
»klasičnih« šolskih urah. 
5.4 Neposredna raba video iger  
Kako je z neposredno rabo video iger v šoli, kaj to pomeni (za šolo, učitelje) ter kako da video 
igre kljub takemu potencialu tako redko, če že ne izjemoma, srečujemo v šoli, so vprašanja, ki 
jih odpiram v nadaljevanju. 
Če želimo uporabljati video igre v šolskem prostoru, moramo najprej upoštevati, da video igre 
omogoča sodobna tehnologija. Kot pišem v drugem poglavju, je to veliko finančno breme: 
nabava opreme, izobraževanje učiteljev, posodabljanje opreme in programov. Če so IKT 
oprema in video igre kot posamične črke, so učitelji tisti, ki iz črk sestavijo besede. Torej 
učitelji so tisti, ki »igračkanju« dodajo neko dodano vrednost, pomen oz. drug kontekst. Sliši 
se preprosto, pa vendar v realnosti se mnogi učitelji dnevno soočajo z mitom o »super učitelju 
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in s strahom, da niso kos hitrim tehnološkim spremembam (Dumont idr. 2013). Dejstvo je, da 
je večina današnjih učiteljev, kot bi rekel Prensky (2001), še vedno digitalnih migrantov. Kljub 
solidnemu ali dobremu obvladovanju IKT, ni domačnosti in sposobnosti preigravanj, kot je to 
pri digitalnih domorodcih. 
Ko premostimo tehnične ovire (imamo opremo in vse kar spada poleg, vključno z 
vzdrževanjem) in imamo dovolj dobro usposobljen kader, pridemo do izbora iger. Pri izboru 
je potrebno upoštevati razlike v spolu: da je več igralcev kot igralk (sicer odvisno od starosti) 
in posledično različnih tipov iger. Potem je tu še upoštevanje širšega družbenega in socialnega 
konteksta: upoštevanje rase, pripadnost razredu, kar tudi to do neke mere določa domačnost v 
svetu tehnologije in posledično prakse igranja ter tip video iger (Burbules in Callister 2000, Ito 
2010). 
Ko razmišljamo o dostopu, o možnostih in pravičnosti, nas že omenjena avtorja Burbules in 
Callister opozorita na še en detajl. Današnji računalniki so zelo prilagojeni in uporabniku 
prijazni. To pomeni, da imajo vkomponirana neka osnovna predvidevanja in odločitve o 
reševanju problemov ter možnih potrebah uporabnikov in to prilagajanje gre do te mere, da 
nehote privilegira določene načine mišljenja pred drugim (Burbules in Callister 2000, str. 26). 
Tudi to je dobro upoštevati pri vpeljavi video iger. Z izborom različnih video iger lahko 
skrbimo za diverziteto ter tako spodbujamo in nagovarjamo različne tipe učencev (glede na 
učni stil ali način reševanja problemov itd.). Če se ob vseh priporočilih in napotkih za izbor 
prave video igre, osredotočimo še na kvalitetne igre v slovenskem jeziku, je naloga skoraj na 
nivoju »Mission Impossible«.  
Po izbrani in odigrani video igri je ključna vodena refleksija, ki pomaga igralcem izstopiti iz v 
igri igrane vloge in ozavestiti tiho pridobljena znanja, strategije, pridobiti širši pogled na 
tematiko itd. (Francis 2006, str. 5). Kljub vsem izpolnjenim »zahtevam« in zadostni količini 
časa za uporabo video iger pri pouku naj za konec omenim še nehvaležno dejstvo, še enega od 
razlogov, zakaj video igre niso bolj prisotne v šolske prostoru, in sicer: ločnica med igro in 
učenjem je tanka in ni tako jasna, kot bi si želeli v šoli, kjer se znanje meri z oceno (Rockwell 
in Kee 2011). To še posebej velja v takšnih zasnovah šole, kjer želimo pridobivanje znanja 
(učenje) predstaviti kot »resno delo« in ga strogo ločiti od igre. 
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Da video igre v šoli vendarle niso nemogoče in da so zelo dober način oz. pot do znanja, nam 
dokazuje sledeči eksperiment Jezero Mendota. 
Jezero Mendota 
Steinkuehler in Squire (2014) nam z video igro Citizen Science predstavita model video igre, 
uporabljene kot priprava za nadaljnje učenja. Citizen Science je video igra, kjer igralec – 
učenec kot 12 letni deček poskuša rešiti jezero Mendota (resnično jezero iz Wisconsina), ki je 
vedno bolj onesnaženo. V igri se igralec seznani z jezerologijo in vprašanji ekologije. Hkrati 
je igra zasnovana tudi tako, da je igralec vpet v širše okolje kot aktiven prebivalec. Igralec 
pridobi informacije o jezeru od ribiča, naključnega plavalca, domačina, obstoječih člankov itd. 
in najpomembneje, v igri se seznani z načini in metodami za raziskovanje voda ter se tako sam 
preizkusi v zbiranju podatkov o jezeru. Igralec tekom igre dobi občutek in razumevanje o 
komponentah, ki vplivajo ter oblikujejo stanje jezera. 
Z video igro Citizen Science preizkusijo in dokažejo teorijo Daniela Schwartza in Johna 
Branforda (v Steinkuehler in Squire 2014), da so video igre lahko zelo dobra, učinkovita 
priprava za bodoče učenje, zaradi intenzivne izkušnje, globljega razumevanja določene teme 
itd.. Schwartzova in Branfordova teza je, da je učenje z video igro bistveno hitrejše in 
intenzivnejše, ker ga spremlja večji interes za temo. V primeru igre Citizen Science, je 
zanimanje za jezero Mendota bistveno večje pri igralcih video igre kot pri učencih, ki so najprej 
dobili gradivo o jezeru v klasični obliki. 
Eksperiment o rabi video iger kot pripravi za učenje je potekal tako: 
1. dan - Obe skupini (kontrolna in eksperimentalna) sta dobili test, ki je preveril predznanje o 
jezeru.  
2. dan - Eksperimentalna skupina je igrala video igro Citizen Science in kontrolna skupina je 
dobila klasično gradivo o jezeru Mendota. Konec dneva so naredili med-test o jezeru (kaj so 
se naučili, spoznali).  
3.dan - so ponovili postopek in zamenjali vloge. Eksperimentalna skupina je dobila gradivo in 
kontrolna je igrala video igro. Konec dneva so zopet s testi preverili znanje. 
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Tabela 3: Eksperiment – video igra kot priprava na učenje (Steinkuehler in Squire 2014) 
 1. dan 2. dan 2. dan 3.dan 3.dan 
Kontrolna skupina pred-test gradivo med-test video igra zaključni test
Eksperimentalna skupina pred-test video igra med-test gradivo zaključni test
 
Rezultati testov so razvidni iz spodnjega grafa (glej sliko 3). Po pričakovanjih Schwartza in 
Branforda je, po preigrani igri, eksperimentalna skupina imela veliko boljše rezultate v znanju 
kot kontrolna skupina. Razlika v rezultatih se je še bolj očitno nadaljevala tudi naslednji dan z 
branjem gradiva (v eksperimentalni skupini), medtem ko pri kontrolni skupini niti po preigrani 
video igri ni velikih razlik v porastu znanja. Iz tega lahko sklepamo, da igranje video igre 
ustvari zanimanje za vsebino kar povzroči da igralec motiviran za branje ali raziskovanje 
določene teme. Video igra se je v tem primeru izkazala kot odlična predpriprava za gradivo. 
Zato Steinkuehler in Squire (2014) na podlagi omenjenega eksperimenta predlagata igranje 
video iger kot eno od možnosti za dvig zanimanja, kot motivacijo za neko temo ali kot uvod v 
učenje določene snovi. Igra kot je Citizen Science je zanimiva tudi zato, ker hkrati z neko temo 
odpira tudi širša vprašanja in kontekst. V našem primeru Citizen Science ozavešča ekologijo 
in spodbuja k aktivizmu, odgovornosti, zbuja zanimanja za dogajanja v lokalnem okolju itd.. 
Takšna igra je več kot odlična za izhodišče mnogih razrednih debat.  
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Slika 3: Rezultati testov znanja v eksperimentu »Jezero Mendota« (Steinkuehler in Squire 2014)
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6 ZAKLJUČEK 
Igra je starejša od kulture in igrajo se tudi živali, začne svoj razmislek o igri Huizinga. Je 
več kot gol fiziološki pojav in presega meje zgolj biološke ali zgolj fizične dejavnosti. Je 
smiselna funkcija (Huizinga 2003). Da, za otroka je igra vitalnega pomena. Preko nje se 
otrok uči, spoznava z okoljem, uči o družbi, njenih normah, vrednotah. Tako se na nek 
način otrok umešča v določen prostor in čas. Hkrati z umeščanjem, s spoznavanjem sebe 
in sveta, otrok (v igri) raziskuje in presega samega sebe ter išče in ustvarja nove poti in 
možnosti. Skratka, kot zapiše Marjanovič Umek (2002, str. 11): »Otroška igra je brezmejna 
dejavnost, ki se spreminja glede na otrokovo starost, vsebino, čas, okolje oz. je dialog med 
domišljijo in realnostjo, med preteklostjo, sedanjostjo in prihodnostjo, med konkretnostjo 
in abstraktnostjo, med varnostjo in tveganjem«. 
Pri odraslem stopi igra iz prvega plana v drugi, a kljub temu ostaja smiselna, saj naj bi se v 
igri odrasli spočil in razbremenil. Po Finkovih besedah, naj bi igra delovala »kot osvežilna 
kopel«. Strehovec pa igro in igrske elemente prepozna tudi v resnem, delovnem okolju, 
predvsem v visoko strokovnih poklicih, ki zahtevajo veliko ustvarjalnosti in improvizacij. 
Pri tem izpostavi  simulacije, kjer se brez posledic učijo zdravniki, gasilci itd. in igre vlog, 
kjer se učijo spoprijemanja s težkimi situacijami. 
Tako pri otroku kot pri odraslem je igra nosilka potencialnosti. Pravzaprav človek v igri 
samega sebe transcendira in se dotika presežnega v sebi (Fink 2003). Igra je zato nosilka 
novih možnosti, novih rešitev, spoznanj itd., ki se »rodijo« ob še enem za igro zelo 
pomembnem in značilnem elementu – brezposledičnosti. Prav brezposledičnost je tista, ki 
spreminja igro v odličen poligon za učenje. Ker se v igri igra, se ne gre zares, tam se nekdo 
samo dela tako, se dela, kot da …  
Da pridem do potencialnosti in brezposledičnosti igre, potrebujem svobodno privolitev 
igrajočega. Igra je svobodna dejavnost. Igralec se odloči za vstop v igro in sprejme pravila 
igre. Na nek način je nasprotujoče dejstvo, da so ravno pravila tista, ki oblikujejo in 
postavljajo prostor svobode, potencialnosti. 
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Kako je z rabo video v šolskem prostoru 
Skozi prebiranja mnogih avtorjev, sem prišla do zaključka: 
A – sodobna pismenost (Burbules in Callister, Steikuehler in Squire, Alexander idr., 
Galloway) 
Video igre so »pripomoček« za učenje sodobne pismenosti, če vzamemo pismenost kot 
tisto ki širi polje demokratičnega (Hladnik 2007) in omogoča posamezniku delovanje v 
svetu. Kot ugotavlja Galloway, je življenje danes do te mere posredovano, da imajo igralci 
od vseh ur igranja v bistvu korist. »Čas, ki ga porabi za igranje, igralca izuri v tem, da se 
zbliža s strojem, da je hiter in odziven, da se spozna na vmesnike in da se v virtualnih 
svetovih počuti domače.« (Galloway 2011, str. 146) 
B – raba načel, principov in mehanik, ki jih uporabljajo video igre (Gee, Steikuehler in 
Squire, Alexander idr., Zgonik) 
Kot najglasnejšega zagovornika uporabe načel video iger pri pouku, sem zasledila Geeja. 
Več načel kot uporabimo, bolj so učenci motivirani za pouk. Podobno tudi Alexander idr. 
(2010) izpostavijo elemente video iger (narativna struktura, herojske lastnosti, čustvena 
vpletenost, ekstremni in eksotični dogodki in prostori, igre vlog itd.). Ta načela so izredno 
dobrodošla za ne tako IKT vešče učitelje in učitelje, ki si finančno ne morejo privoščiti 
pouka, ki bi omogočal rabo video iger. Sem umeščam tudi igrifikacijo, ker ta prav tako 
uporablja določene prijeme video iger – in sicer mehaniko video iger. Morda je igrifikacija 
že nekoliko bolj zahtevna za računalniške imigrante (kot bi rekel Prensky), ker 
predpostavlja obvladovanje IKT, dobro poznavanje iger in igrske mehanike, da se le-to 
lahko prenese v učne vsebine. 
C – neposredna raba video iger (Steinkuehler in Squire, Gee, Francis, Galloway).  
Pri neposredni rabi imam v mislih tako komercialne igre, ki do neke mere ustrezajo šolskim 
temam (npr. zgodovinske igre, igre kjer spoznaš določene sisteme oz. teme, npr. 
demokracijo, delovanje sodišča) in nekomercialne igre (resne igre ali igre za spremembe), 
se pravi igre narejene za šolski prostor in druga učna okolja. Seveda je tudi pri neposredni 
rabi mišljeno, da so video igre pospremljene z dodatnim gradivom ob razgovoru z 
učiteljem. 
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Vsaka nova tehnologija prinese nove obrazce obnašanja, navade, razmišljanja, zato res ne 
smemo mimo pojava takšnih razsežnosti, kot so video igre. Sicer je res, da video igre 
omogoča tehnologija, vendar konec koncev imamo opravka z (video) igro. Torej igro, kot 
tisto preko katere se na nekem nezavednem nivoju uvaja posameznika v družbo. Kot zapiše 
Caillois, se preko iger ustvarjajo navade, refleksi, oblikujejo reakcije, vrednotijo in 
odsevajo verovanja itd. in na ta način se »vzgajajo« igralci. Igre so dejavniki in podobe 
kulture, nadaljuje Caillois. Kaj  je vzgoja drugega kot vstop v kulturo? Igre celo do te mere 
določajo neko družbo, civilizacijo, da lahko neko dobo označimo z njenimi igrami« 
(Caillois, str. 204). Torej kakšne navade, reflekse, vrednote »privzgajamo« z video igrami? 
Torej video igra je več kot očitno vredna razmisleka, kaj bomo naredili iz njene 
potencialnosti in kako bo vzgajala.   
Napisano mogoče zveni kot hvalnica video igram, ker neposredno ne izpostavljam slabosti 
in negativnih učinkov video iger, vendar na tem mestu dodajam, da sem izhajala iz 
predpostavke, da so video igre neizogibno dejstvo, torej v tem primeru je najboljše, da ta 
pojav čim bolj spoznam. Hkrati se strinjam z ludologisti, ki trdijo da so vse igre v osnovi 
simulacije in kot take odraz »pravega življenja«, kar me vodi k Muhovičevi misli:  
»Ob medijski ponovljivosti dogodkov ponovno odkrivamo vrednost in potrebnost 
enkratnosti, ob vse bolj sofisticiranih simulacijah hrepenimo po izvirniku, ob 
informacijski ažurnosti vedno bolj mislimo na avtentičnost doživetja, ob 
virtualizaciji prostora, telesa, spola in dejanja znova pogrešamo slast fizične akcije, 
ob elektronski dematerializaciji izkustva samodejno iščemo snov, dotik, stisk roke 
ipd.. In to je naravna reakcija v globokem (filogenetskem) pomenu besede« 
(Muhovič 2007, str. 54). 
Tej misli v dokaz je poplava nove zabave, ponudba oddihov, doživetij in izkušenj, ki so v 
duhu »nazaj k naravi«, torej k avtentičnemu, k občutenemu, npr. turistične ponudba spanja 
na kozolcu, individualna potovanja v eksotične dežele, bosonogi tek itd. Če karikiram, gre 
za nekakšno vračanje nazaj v telo, ker smo ga z zasloni in ostajanjem v glavi izgubili.
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